
Revolucionando os Arquivos 





Depois dele os outros vão ter que mudar. 




O Leopard é o primeiro 
Drive nacional de 3,5". 
A mesma tecnologia 
utilizada em 
sua fabricação, foi transferida 
para o Conjunto Leopard 
para MSX. 



Depois de tudo isso procure os 
nossos revendedores: 



Sâtt Paulo: Audio Studio de Som * Amarosom * Brenno 
Hossi * Bruno 8lois * Cinôtica ■ Fotóptíca * Mundisom * 
MEC Eletrônica - Mesbla * Pro-Eletrõnlca - Mappin* Casa 
do MSX - Filcrit * Santos: Plenisom Equip, de Som * Mes- 

bla * Santo André: Shop Audio de Video * Ribeirão Pra- 
to: Mesbla * São José «los Campos: * Mesbía * Campi- 
nas: Mesbla * Solo Horizonte: Sleiman Programas e 
Sistemas * Porto Alegra: Cambial * Casa dos Grava- 
dores ■ Aparelhos Musicais Mil Sons ■■ Brenno Rossí * 
Blumenau: Som Maior * Joinville: Som Maior * Foto 
York ' JeroguAtfo Sul: Foto Loss - Curitiba: Brenno Ros 
si - Londrina: Scarsom * Rio do Janeiro: Mesbla ■ Tele/ 
Rio ■ Brenno Rossi ■ Belém: Keuffer Informática 




Características: 

• 500 Kb não formatados. 

* A mais moderna Interface Controladora para MSX 
do mercado. Trabalha com o clock de 16 Mz (Padrão 
Mundial para MSX), e controla 2 Drives de 3,5" ou 



5 1/4". 



• Fonte Externa, ou seja, seus problemas de 
aquecimento estão definitivamente resolvidos. 

• Os Drives de 3,5" são usados hoje por todos os 
grandes fabricantes de computadores pessoais do mundo. 




TECHNOAHEAD MAGNÉTICOS LIDA 

Rua Visconde de Parnaíba, 2898 - fone (01 1)264-5600 -SP 



M. R. 
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12 Profissional: planilhas de 
cálculo no controle do 
fluxo de caixa. 

16 Comparativo: cinco 
gerenciadores de bancos 
de dados disponíveis no 
mercado. 



21 SUPERGAMES: muitas 
travessuras em Jack the 
Nipper I e II 

26 Linguagem de máquina 
para seu MSX 



30 Dois programas para 
você: Color no DOS e 
Inteligência Artificial 



41 Games em lançamento: 

* HYPE 

* KNIGHT LEON 

* MASTERS OF THE 
UNIVERSE 



Em Cima da Hora 


S 


MSX Club 


8 


Programas 


30 


Concurso 


34 


Onptirfl-faWa 


35 


Dicas 


36 


Livros . 


59 



Parada de Sucessos 
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Agora você pode 
entender o MSX 
na sua própria 
língua. 

1 








Enfim 

chegou! „ 

Agora em ■ 
Português. ^ 



VENDA SOMENTE POR VALE POSt 



Sim, quero receber em minha casa um exemplar do 
O LIVRO VERMELHO DO MSX, ao preço de Cz$ 4.580,00, 
despesa de correio inclusa. Esta quantia será remetida 
à FONTE EDITORIAL E DE COMUNICAÇÃO LTDA., 

Rua Marconi, n? 48 - Conj. 63 - CEP 01047 - São Paulo-SP. 



Nome 

Endereço. 






Ss% 




Número de livros. 



Remeta esse cupom para FONTE EDITORIAL 
E DE COMUNICAÇÃO LTDA, Rua Marconi, 
45, cj 63 São Paulo - SP e receba em sua ca- 
sa sua edição de “O Livro Vermelho do MSX" 
no prazo de 10 dias. 






,-Y# 






sofi 




£M eiMê pq mm 




RS232/Terminal da 
Cibertron 

O MSX ganhará um importante 
periférico a partir de Setembro/88, 
Trata-se de uma RS232/TERMINAL, 
um periférico inovador e que 
possibilita aplicações profissionais com 

0 MSX. A interface possui software 
residente para emulação de terminal 
de PC (XT, AT e 386), Jsto significa 
que poderá se conectar diversos MSX 
a um PC, sendo que o processamento 
será realizado no PC. Assim, através 
de um software multiusuário, você 
poderá rodar simultaneamente 
diversos programas destinados ao PC 
e utilizando o MSX como terminal. 

Mas ela não pára por aí, a 
RS232/TERMINAL possuí também 
software para comunicação com o 
CIRANDÃO e VIDEOTEXTO, 

A interface é compatível com os 
periféricos existentes no mercado 
(Expansor de Slots da TACTO, 80 
colunas SHARP, MICROSOL, DDX, 
DRIVERS, etc.) e software residente 
específico para o MSX 1 e 2. Este 
projeto é o resultado de 6 meses cie 
trabalho e é inteiramente nacional 
(HARDWARE & SOFTWARE). Seu 
lançamento ocorrerá na EXPO 
MICRO’88, evento a se realizar no 
Palácio de Convenções do Anhembí 
em São Paulo nos dias 3 1/Agosto, 

1 e 2 de Setembro. Convites e/ou 
informações podem ser conseguidos 
na CIBERTRON pelo telefone (011) 
298-3299- 



Ampliação da 
resolução gráfica do 
MSX 

Os usuários de microcomputadores 
da linha MSX 1 .1 podem agora dispor 
da altíssima resolução gráfica de um 
MSX 2.0, disponível apenas no Japão 
e na Europa. 



Isso pode ser feito mediante uma 
pequena modificação nos micros 
nacionais do padrão 1. 1 (HOT BIT e 
EXPERT), instalando-se uma placa de 
expansão interna. A partir daí, a tela 
passa a exibir uma resolução de 512 
pontos na horizontal e 212 pontos na 
vertical. 

A quantidade de cores disponíveis 
passa de 16 para 5 12, e cada um dos 
pontos passa a ter uma cor específica, 
o que não ocorria anterior mente, 
evitando-se borrões e indefinição de 
contorno. “O micro se tornou 
poderoso, possibilitando desenvolver 
programas mais elaborados e ricos em 
detalhes", explica Ademir Carchano, o 
autor da modificação. Além destes 
benefícios, o micro passa a operar 
d í retamente em 80 colunas. 

O interpretador BASIC teve 
acrescentados 1 ók naEPROM,onde 
foram acrescentados diversos novos 
comandos, para utilizar-se os recursos 
das modificações implementadas. Mas 
informações podem ser obtidas no 
Ml SC (clube dos usuários de MSX), 
Rua Xavier de Toledo ty 210, São 
Paulo, Centro. 



“Entenda o 
Computador”, mais 
uma obra inédita da 
Nova Cultural 

Pela primeira vez, a deslumbrante 
história da informática aparece numa 
série de livros de texto atraente, com 
toda a emoção da maior aventura 
científica vívida pelo homem 
moderno. “Entenda o Computador", 
lançamento da Nova Cultural , 
revela por inteiro - e por dentro - 
estas máquinas que entraram para a 
vida das pessoas, em todas as partes. 

Com ilustrações realizadas sob 
rigorosa assessoria de especialistas, 
estes livros agradam os entendidos e 
são atraentes também para os não 
entendidos em informática. A cada 
quinze dias nas bancas, a série 
“Entenda o Computador" disseca a 
anatomia de um micro-computador, 
mostra passo-a-passo o processo de 
fabricação de “chip", ensina o que uma 
pessoa deve fazer para criar o seu 
próprio “Videogame”, explica como é 
possível “entrar” numa rede de 
computadores, conta sobre a intensa 
utilização militar dos mais avançados 
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programas. 

Os volumes de “Entenda o 
Computador" obedecerão a uma 
seqüência cronológica e virão 
“encadeados” dois a dois pela mesma 
temática. Os primeiros da série, “A 
Revolução dos Computadores” e 
“Microchips e Microcomputadores” - 
tratam das origens do computador 
ainda no século XIX e de seus 
princípios básicos 



Catálogos 

Nemesis/Softnew 

Os usuários de MSX podem contar, 
cada vez mais, com um bom 
atendimento das softhouses do setor. 
Uma prova disso são os catálogos 
remetidos pela Nemesis (Rio) e 
Softnew (SP) a seus clientes. 

Impressos em off-set e a cores, 
procuram dar dicas e oferecer 
promoções que facilitam a vida de 
qualquer usuário. 



Nova Casa 

A Paulisoft está fazendo aniversário 
em seu novo endereço na Avenida 
Prestes Maia, 241 cj. 908, tel. : (011) 
228-1313 



P.U.M.K. Par alei 
Unit Musical 
Keyboard Digitone 

Agora os usuários da linha MSX 
podem contar com mais uma novidade 
na área musical. Trata-se da 
INTERFACE P.U.M.K., que apesar 
da coincidência da sigla com o 
movimento jovem, representa na 
realidade um sistema de comunicação 
p arai ela e n t r e co m p u tad o r e 
sintetizador. 

A PUMK (Unidade Paralela de 
Teclado Musical) permite maior 
velocidade de acionamento (tempo 
real) do sintetizador musical, 
superando o sistema M.l.D.I. 
tradicional que é to tal mente serial. 

Através da PUMK, é possível 
comandar um sintetizador Digitone 
modelo 61 -RT e programar tanto os 
“presets” como os ritmos, o arranjo 
orquestral, contra baixo e arpeggio. 

Desta forma o usuário poderá 
alterar os timbres, criar novos presets, 
novos ritmos, novos arranjos e 
guardá-los em bancos de registros no 
próprio disco do MSX. Além disso, a 
PUMK permite que uma determinada 
melodia seja gravada digitalmente 
(Código de Máquina) ao mesmo 
tempo que é executada pelo músico 
operador, para depois reproduzi-la 
fielmente como foi interpretada. Esta 
melodia também pode ser armazenada 
em disco no banco de músicas. 

O sintetizador ól-RT Digitone, já 
sai de fábrica com a conecçâo para a 



P.U.M.K, o usuário necessita apenas 
da interface (cartucho) e do software 
(disco) para possuir um sistema 
musical à altura dos importados. O 
valor de mercado da P.U.M.K. é de 
79 OTNs e do 61-RT de 200 OTNs. 

Para maiores informações, entrem 
em contato com a Digitone Digital 
Keyboards na Av. do Café, 383 - São 
Paulo SP - CEP; 0431 1 ou pelo 
telefone (011) 377-3622. 




Casa Nova 

A CASA DO MSX está atuando 
agora, também, em Campinas, com 
nova loja à Rua Antonio Costa de 
Carvalho, 297, tel.: (0192) 52-9201. E 
já se prepara para atender os micreiros 
de MSX em seu terceiro endereço, na 
Praça Panamericana* 



MUITIMODCM 

MSX 

O único que opero em 
75, 300 e 1200 bits/s, 
em 6éLL e em CGTT. 
Compotível com o €X- 
PERTeoHOTBIT. 




Com o cartucho modem da TCLCOM 
TQCMRTICR você pode acessar o Ciron- 
dõo, o Rruando r a Bireme, comunicar-se 
micro-ò-rnicro, e contactar bancos de da- 
dos no Brasil e no €xterior. 

O multimodemjó incorpora a BS-232, e 
o software de comunicação é gratuito. 

TELCOM TRêMRTICA 

fluo Finita Garibaldi, 1700 - f: (0512)419871 

90430 - Porto filegr© - RS - Brasil 
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MSX, 

SEM MISTÉRIOS 




Conheça 

estas duas importantes 
descobertas da Ciência Moderna. 



A Ciência Moderna a cada dia apresenta novidades, 
Agora você pode ter acesso a mais duas, que dizem 
respeito díretamenle às vantagens que você pode tirar 
do seu MSX. 

No dBase IIPlusMSX, os professores Sérgio Guy 
Pinheiro Etias e Pauto Roberto Pinheiro Elias mostram, 
em detalhes, como criar e programar um banco de dados. 



E no Programando Z-80, dos professores Ney Acyr R. 
Oliveira e André Gil Rubens, você conhece todas as 
instruções do microprocessador Z-80, com inúmeras 
ilustrações e centenas de exemplos e exercícios, 

Nào perca estas duas chances de mostrar que você está 
em dia com a Ciência Moderna. 

E também com o seu MSX. 



Envie este cupom, ou cópia dele, para a FONTE EDITORIAL E DE COMUNICAÇÃO LTDA, Rua Marconi, 48, cj. 63, CEP 01 047, Sio Paulo, SP, 



SIM, DESEJO RECEBER OS SEGUINTES LIVROS: 

□ DICAS, MACETES E PROGRAMAS EM ASSEM BLY PARA MSX 

Vale Postal: Cz$ 1.200, Cheque: Cz$ 1,500, 

□ ROTINAS FINANCEIRAS 

Vale Postal: Cz$ 1.270, Cheque: Cz$ 1.590, 



1 1 d BASE II Plus MSX 

Vala Postal: Cz$ 1.650, Cheque: Czí 2.060, 

□ PROGRAMANDO Z 80 

Vale Postal: Cz$ 1,740. Cheque: Czt 2.175, 

□ INTRODUÇÃO À LINGUAGEM DE MÁQUINA 

Vale Postal: Cz$ 1.440, Cheque: Czí 1.000, 



Nome _ 

Endereço 

CEP — Cidade Estado. 



Acrescentar ao somatório dos preços 
dos livros escolhidos a quantia de 
Cz$ 226,00 para despesas de correio. 




Uma 

colaboração e 
algumas dúvidas 

Estou enviando um programa 
para publicação e algumas dúvi- 
das que gostaria de ter respon- 
didas . 

Pergu n tas pa ra o Aí S X - Aí ICRQ : 
LO gravador cassete acoplado ao 
muro grava o programa em 
forma de sons graves e agudos , 
Como o drive grava no disquete e 
o que ele grava? 

2. Posso copiar disquetes com pro- 
gramas AÍSX nos drives do 
IBM PC e vice-versa? 

3 Posso solicitarão micro que gra- 
ve no disquete em 2.400 Bauds , 
como no gravador? 0 que acon- 
tece então? Sobraria mais es- 
paço? 



Curriculum: 

MAGALY SUSANA XI- 
MENES 
Altura: 1,65 m 
Peso: 54 kg 
Olhos: castanhos 
Cabelos: crespos e ruivos 
Medidas: Não deixou a 
gente chegar perto para con- 
ferir, mas no “olhômetro” 
parece que está tudo no tama- 
nho certo! 

Defeitos: Tem um irmão for- 
çudo pra caramba! É metido a 
guarda-costas da irmã! 



4.0 HB-MCP sé é mesmo compa- 
tível com o HOT -BIT? 0 que 
usar do mesmo gênero no Ex- 
pert? 

Y Ativando o BASIC pelo AíSX 
DOS poderei usar gráficos e 
sons , assim como iodos os coman- 
dos do MSX , usados sem drive? 
6. Posso usar caracteres redefini- 
dos em outras linguagens ou no 
MSX DOS? Como fazê-lo? 
( principal mente no d BASE lí 
PLUS MSX) 

João Paulo da Penha 
Mogi Guaçu — SP 

Caro João, 

Mandei seu programa para ser 
analisado, É bom mesmo? Você 
garante? Ótimo! Vamos ver o 
que o pessoal da edição diz... 
(eles são tão exigentes.,,) 
Vamos responder à suas per- 
guntas: 

1.0 disk drive grava “pulsos" 
magnéticos numa determi- 
nada região do disco. Ou 
seja, magnetiza ou não (zero 
ou um) um pedacinho do 
disco, 

2. Se não houver mutretas (pro- 
teções escabrosas que me- 
xem com a formatação do 
disco) você pode “copy” ar 
discos do MSX no PC e vice- 
versa (o que você está tra- 
mando, seu mal and rinha...). 
Além disso, como ficou dito 
no Desgrilando da revista 14, 
você pode compartilhar da- 
dos e programasl fontes do 
PC e do MSX e vice-versa 
(por exemplo, os gerados em 
SuperCak 2 e 4, no dBASE II 
e III, no BASIC e no Turbo- 
Pascal). 

3. Isso só vale para o gravador 
cassete! A velocidade de lei- 
tura e escrita nos drives é 
fixa! 

4.0 HB-MCP é um CP/M dis- 
farçado e só funciona no dri- 
ve da SHARP (pudera, ele 
não é padrão...). Porém, uma 
boa parte dos programas CP/ 
M pode ser convertida para o 



formato MSX- DOS e adap- 
tada ao MSX, como é o caso 
do dBASE II, do SuperCalc, 
do Turbo Pascal e do M BA- 
SIC, Os sistemas operacio- 
nais fornecidos com drives 
nacionais do padrão MSX em 
geral fornecem um utilitário 
para esta finalidade. 

5. Sim, de forma indireta. Você 
pode a partir de um BASIC 
que rode sob o MSX -DOS (o 
M BASIC, por exemplo) cha- 
mar a sub- rotina (em lingua- 
gem de máquina) de trata- 
mento de gráfico da ROM do 
MSX. De forma direta, só se 
a linguagem tiver rotinas 
equivalentes. 

6. Não entendi muito bem a sua 
pergunta. Eu imagino que 
você deva estar querendo 
usar um set diferente de 
caracteres para o dBase, tipo 
o encontrado no MSX- Word 
ou no Wordstar para MSX. 
Se o set foi gerado sob o 
MSX -DOS, não há proble- 
ma. Se foi gerado pelo BA- 
SIC, deve-se retornar ao 
MSX- DOS não pelo CALL 
SYSTEM T pois esta rotina re- 
torna automaticamente para 
o screen 0. Deve-se usar um 
programinha em linguagem 
de máquina que faça este re- 
torno sem passar pelo screen 
0 , 

Susy 



Softhouses 

“picaretas” 

(...) queria que os Srs. tratassem 
de um assunto que muito tem per- 
turbado a mim e, também , todos 
que compram programas em fitas e 
disquetes. 

Tenho cerca de 150 jogos e progra- 
mas educativos em fitas e quase 
que 50% deles nâo rodam , por 
vários motivos (...}. Reclamo sem- 



pre com as softhouses e eles man- 
dam outros que também não 
rodam , 

Então comprei um disk driver f 
pois me disseram que com este equi- 
pamento eu teria resolvido o meu 
problema . Qual nâo foi a minha 
surpresa : tudo a mesma coisa! 
" ERRO DE E/S E OUTROS 
MAIS!”. 0 problema deve ser a 
qualidade do produto, pois o dis- 
quete que veio com o produto fun- 
ciona perfeitamente! 

(...) Nos disquetes que comprei , 
além de não entrar quase nada, te- 
mos que advinhar quase tudo como 
se faz , inclusive como se carrega o 
software! 

Eles teriam que fazer uma coisa 
mais prática e de melhor quali- 
dade, nem que para isso tenham 
que cobrar mais caro: o barato 
deles sai muito caro para nós! 

T erumi Egi Welte 

Âraraquara - SP 

Caro Terumi, 

Você tem razão! (apesar dos 
“Srs.” — não se esqueça que en- 
tre os “senhores” tem a senho- 
rita aqui,,, e é ela que res- 
ponde!) 

Têm aparecido no mercado 
centenas (talvez milhares) de 
pequenas firmas (às vezes nem 
firmas são) que não têm estru- 
tura para por um produto sério 
no mercado e, em sua maioria, 
sáo piratas. Vendem o software 
barato, sem manual, sem o mí- 
nimo controle de qualidade, 
sém respeitar seus concorren- 
tes (do qual copiam, na maior 
cara dura!) e, o que é pior, sem 
respeitar o próprio consumidor 
de “seus” programas! 

Que garantias você deve pro- 
curar? Você aprendeu, a duras 
penas (seu bolso que o diga!) 
quanto custa um produto 
“barato”! Desconfie sempre 
daqueles que prometem tudo 
por muito pouco (se eles pu- 
dessem fazer milagres, estariam 
transformando água em 
vinho!). 



8 



MSX micro - Ano III - número 17 




Procure saber se o produto 
vem com manual. Uma boa do- 
cumentação é um indício de 
que é uma firma séria. 

Procure saber se a firma é re- 
presentante oficial ou criadora 
do produto ou se, pelos menos, 
tem domínio sobre o software 
que diz que é seu, isto é, pode 
dar suporte respondendo a 
quaisquer dúvidas suas. 

E, por fim, acompanhe as análi- 
ses feitas por nossa revista. Elas 
podem lhe dar algumas orienta- 
ções. 

Um abração, 

Susy 



Jogos, jogos e 
mais jogos... 

0 motivo desta é para parabenizar 
pela reformulação da revista , que 
ganhou um novo visual , ficando 
mais apresentável e prática , não 
esquecendo de levar em considera- 
ção a nova seção dedicada a comen- 
tário de Games e o Game do Mês, 
traze tido sempre um best sei ler! 
Gostaria de sugerir que na seção 
' Game do Mês", com comentários , 
manual e dicas fossem somente 
apresen tados jogos de grande nível 
de dificuldade ou bastante exten- 
sos , dando todos os macetes para 
que o usuário consiga concluir o 
togo inteiro ou pelo menos para ter- 
mos algumas chances contra a má- 
quina! 

B alguns macetes e truques podem 
ser a p res en ta dos n u m a s eção á 
parte ou mesmo embutidos em ou- 
tra seção da revista ( maior numero 
devidas, invisibilidade , etc.. A 
(,...) 

Jonkudes Teodoro da Costa 
São Paulo — SP 

Prezado Jonieudes, 

Encaminhei sua carta para o 
Mário, nosso Editor de Games 




(o título que ele sempre sonhou 
ter!). O duro foi arrancar o jois- 
tique da mão dele e trocar o j es- 
guio ho que ele estava jogando 
por um processador de textos. 
O meu maior medo é que um 
dia ele passe pro outro lado da 
rela... (bem pelo menos temos 
uma vantagem: podemos desli- 
gá-lo quando quisermos!). 
Vamos deixar você agora com o 
Mário (você não prefere a mi- 
nha companhia?) 

Susy 



Analisar, comentar, dissecar e 
apresentar todas as dicas e ma- 
cetes que um jogo possa ter é 
exatamente o objetivo da seção 
Game do Mês. E daremos pre- 
ferência aos jogos que apresen- 
tam um grau de dificuldade 
maior que o encontrado nos jo- 
gos usuais. 

Como você deve ter visto nas 
edições 14, 1 5 e 16, demos pre- 
ferência para comentar jogos 
que apresentavam um grau de 
dificuldade elevada (Spítfire 
40, Rambo e Death Wich 3). 
Quanto â inclusão de dicas, co- 
meçamos na revista 15 a fazê- 
lo, dentro da própria seção 
Game do Mês e na seção Dicas 
(já o salvamos da morte em 
Rambo, Àrkanoid e Knight- 
mare). 

Corra agora até as páginas cen- 
trais e veja o que preparamos 
para você (e outros aficcio na- 
dos de games) ! 

Um abraço, 

Mário 



Confira as 
News 

da Softnew 
Informática 




Solicite nosso catálogo 
totalmente gratuito 
atendemos a qualquer 
lugar do país 

7 dias de prazo de entrega 



TA3LE NEWS - Mesa para MSX com plano individual regulável. 

BOX NEWS - O arquivo que você precise va com capacidade para 7 r 
disquetes. 

DOMINANDO O MSX — Curso em video para o uso do MSX. Um 
produto MPO Soft Video distribuído pela SOFTNEW. 






^ SOFTNEW 



RUA - MIGUEL MALDONADO 173 - JARDIM SÃO BENTO 
SAO PAULO - SP CEP 02524 
TELEFONE - (011) 266-2902 
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Impressoras 

Térmicas 



Na matéria “ Impressoras , qual a 
sua necessidade?” chamou-me a 
atenção a seguinte frase; ‘'Mesmo 
impressoras com padrão de conexão 
diferente podem ser conectadas , 
através de uma interface , aos 
MSX ■ Exemplo disso sâo as im- 
pressoras térmicas usadas pelos 
micros da linha TK 90 X e TK 
85.” 



Como tenho uma impressora tér- 
mica Timex 2040 , ligada a um 
TK 90X, gostaria , se possível, sa- 
ber qual é a interface , como e onde 
posso encontrá-la , para que possa 
usar esta impressora no MSX , 



Pedro Roberto Neto 
T aguatinga - DF 



Caro Pedro, 

Você é ligadâo em micros, 
mesmo! Você sabe que a minha 
grimeira paixão foi o TK 85? 
E... o primeiro amor agente 
não esquece... Mas, sempre a 
lugar para novos (e melhores!)! 
Bom, vamos ao que lhe interes- 
sa neste momento: a interface 
para Timex. 

Isso será assunto para um pró- 
ximo artigo técnico, de acordo 
com o Renato, nosso editor téc- 
nico. 

Aguarde! 

Abraços (e beijos!) 

Susy 



Recadão da 
Magali 

Criei este espaço para dar al- 
guns recados, relativos a esta 
seção. 

Preços, catálogos, etc.„ 

Recebemos varias cartas de lei- 
tores querendo catálogos de 
softwares, preços de softwares, 
impressoras, drives e até “im- 
portabando”. 

Eu acho que vocês tão fazendo 
uma ligeira confusão... Quem 
tem catálogos são nossos anun- 
ciantes e vários fornecem en- 
dereço para envio de corres- 
pondência. E "importabando” 
nao é o nosso ramo... 



Escreva Pra Write 
Now 

Nós temos uma seçãozinha 
chamada Write Now por onde 
nossos leitores comunicam-se 
entre si. Ao escrever para ela, 
destaque em sua carta: 

NOME 

ENDEREÇO 

TELEFONE (SE DESEJAR) 
CONFIGURAÇÃO (CPU, e 
descrição de periféricos) 
ÀREA DE INTERESSE: (jo- 
gos, dBase, programação em 
geral, Assembly, etc,..) 

Modens e Drives 

Como recebemos muitas cartas 
pedindo socorro na escolha de 
modens e drives, encaminhei 
para o Renato (o único solteiro 
da revista! ) sugestão para que 
aborde o assunto em alguma 
das próximas edições. 

Créditos! 

E por falar em Renato, não 
deram crédito pra ele no que- 
bra-cabeças da edição 15. Esse 
Renato é mesmo um pé frio! 
Ou será que a nossa revisora 
não gosta dele? 



Errata 

Cá estou eu caçando gatos 
novamente. Desta vez, na edi- 
ção 16 (e um que escapou na 
edição 14...) 

a) vamos começar pelo que 
conseguiu fugir: 

No programa Um editor de 
textos simples? y publicado na 
edição 14, na página 33, faltou 
uma linha: 

85 DIM A$ (LL) 

b) Agora um punhado na mi- 
nha seção, Desgrilando, cia re- 
vista 16, página 1 L Esse pes- 
soal da Edição... (o Álvaro me 
paga) ! Bagunçaram todo o meu 
artigo! 

Em primeiro lugar, o CLOSE 
que aparece na linha 1 20 não 
deveria estar aí, mas numa linha 
após (a 150), pois do jeito que 
está, o arquivo é fechado antes 
de estar completo!!! Por favor, 
apague a linha 120 e escreva a 
linha: 

155 CLOSE 



Mais adiante, na frase: 

"Em vez de PRJNT , usa- 
mos LINE INPUT (poderia- 
mos ter usado INPUT 
Deveria ter sido escrito: 
"Em vez de PRINT , usa- 
mos INPUT (poderíamos ter 
usado LINE INPUT )...” 
e) Este está bem na capa: 

O mês da revista é junho e 
não julho. 

O número é 16 e não 15! 
Todos esses erros têm um 



culpado: JACK, THE NIP- 
PFR ! O Mário trouxe este jogo 
para comentar na revista 1 7 e o 
Jack fugiu da tela e bagunçou 
tudo por aqui... 
d) No programa " Logaritmo 
de um número na ha se dez”, na 
edição ló, página 39, a palavra 
“característica” aparece escrita 
errada várias vezes. Corrija, 
por lavor. Afinal, um programa 
educacional não pode ter erros 
de Português. 





Write y\W 




Clube dos Leitores de 
Ficção Científica 

Caixa Postal 2209 
01051 São Paulo - SP 

Área de Interesse: Ficção 
Científica 



José Luciano Cavalcanti 
Lucena 

Av. Joaquira Nabuco, 1637/ 
201 

Bioco A- 1/1 1/7 R.O. 

53240 Olinda -PE 

Área de Interesse: Fundou o 
Color Computer Clube 







Edson Shimada 
Rua Artur Pinto da Silva, 183 
07600 Mairiporã- SP 
teí (01 1) 430-3538 

Área de Interesse: Geral 



José Antonio Oliveira 
dos Santos 

Rua CeL João Manuel, 1378 
14700 Bebedouro - SP 

Área de Interesse: Geral 



Paulo Roberto Mariano 
Alves 

Rua Monterío Lobato, 396 
Bairro: Jardim Belvedere 
35500 Divinópolis — MG 

Área de Interesse: Geral 
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Desgrilando 
Magali Susana Ximenes 

O jogo Nemesis 
e o deslocamento 
do comando 
BLOAD 

O Leitor Geraldo Aparecido 
Sousa Delanhese, de Campinas — 
SP, nos escreve com dois grilos a 
se rem d ed et i z ado s : 
ft a) OJogo Nemesis não roda em seu 
drive HB-6000 da Sharp. 0 
que ocorre? 

b) 0 comando BLOAD apresenta 
a segui n te s intaxe: 

SL0AD"CDISP0SITiy03 • 

[(NOME DO ARQUIVO)] 

M [ r DESLOCAMENTO] [ , R ] 

Pesquisei em alguns livros sobre 
o deslocamento e não tive muito 
sucesso. 0 que significa este pa- 
râmetro ? rr 

Depois de muito fuçar, pesquisar 
e ler, acabei topando com o Má- 
rio, nosso editor de games, que 
não só respondeu sobre o Jogo 
Nemesis, como também me deu 
algumas dicas sobre o comando 
BLOAD e o deslocamento* 

Nemesis 

O jogo Nemesis foi pirat*.. adap- 
tado para disco, a partir do origi- 
nal em cartucho, por uma firma 
aqui de São Paulo. 

Para evitar que alguém tivesse 
100 anos de perdão (piratiasse o 
Nemesis em disco), foram colo- 
cadas algumas proteções. Isso 
salvou a pele (o investimento) 
deles, porém estas proteções fa- 
zem com que o Nemesis só rode 
em drives compatíveis com o da 
Microsol (DDX, Laser, Micro- 
sol, TPX, etc). 

No drive da Sharp, os endereços 
de acesso são incompatíveis com 
os da Microsol. Por este motivo, 
o jogo Nemesis, para infelicida- 
de dos usuários do drive HB 
6000, não roda nesta unidade de 
disco... 



O comando BLOAD 

O comando BLOAD serve para 
transferir um arquivo em forma- 
to binário (pode ser um progra- 
ma em linguagem de máquina, 
uma tela, dados em geral, etc..) 
Neste formato, os dados estão 
gravados exatamente como esta- 
riam na memória do microcom- 
putador e todos os seus parâme- 
tros estão relacionados com o 
posicionamento dos dados na 
memória do MSX. 

Sua sintaxe é: 

8LÜAD"EDISP0SITIV03: 
liíNOUE DO ARGUIDO)] 
%DESLÜCAMENT03E>R] 

O DISPOSITIVO pode ser o 
gravador cassete (CAS:) ou um 
drive - A:, B:, C: e D:; A: e B; re- 
feren-se respectivamente ao pri- 
meiro conjunto de drives (entra- 
da de cartucho A) e C: e D: ao se- 
gundo (entrada de cartucho B). 
Ô <NOME DE ARQUIVO> é 
o nome com qual o arquivo foi 
gravado (pelo comando BSA- 
VE), Em fita, se omitirmos o no- 
me do arquivo, será transferido 
para o micro o primeiro arquivo 
com formato compatível (grava- 
do por BS A VE) será carregado. 
À opção R faz com que o progra- 
ma, além de carregado seja exe- 
cutado, a partir do terceiro parâ- 
metro do comando BS A VE (veja 
box, "O comando BSAVE"). 

O DESLOCAMENTO (também 
chamado OFFSET) diz em quan- 
tos bytes (o valor poderá ser po- 
sitivo ou negativo) o arquivo de- 
ve ser deslocado durante a carga. 

Exemplos 

Parece tudo complicado, não? 
Pra mim também pareceu, até 
que o Mário, após ter me mostra- 
do 35 joguinhos (meus lindos 
olhos castanhos - que ele nem 
reparou — já estavam vermelhos, 
quando ele resolveu me escutar), 
me mostrou estes exemplos: 

1) Carregamento simples: 



BLÔAD J 'CAS: TESTE" 



Esta instrução faz com que o ar- 
quivo chamado TESTE seja car- 
regado, a partir do gravador cas- 
sete, no mesmo endereço com 
que foi gravado por BSAVE. 
Sem a presença do parâmetro R, 
o programa não será executado! 

2) Carregamento com desloca- 
mento positivo 



BL0AD # fl:TESTE2'\íM 

Neste caso, o arquivo TESTE2, da 
unidade B: f será carregado a partir 
do drive B, com deslocamento de 
100 bytes do endereço com que 
originar iamente foi gravado. As- 
sim, suponha que o programa 
TESTE foi gravado da forma: 

BSAVE"B:TESTE2* f 4MM > 

50MM0M0 

Desta forma o programa TES- 
TE2 será carregado entre os en- 
dereços d01 00 e 50100. 

3) Carregamento com desloca- 
mento negativo: 



BLOAD"TESTE3VM50M 



Esta instrução faz com que o pro- 
grama “TESTE 3" seja carregado 
a partir do drive corrente (ou da 
fita, caso não se esteja usando 
drives), com um deslocamento 
negativo de -500 hexadecimal 
(-1280 decimal ) do endereço ori- 
ginal e, a seguir, executado, 

Se ele, por exemplo, foi gravado 
da forma: 

BBAVE H 'B:TEST£2'\mM, 
&HD02MH mm 

será carregado na memória entre 
os endereços &H85Q0 e 
&HC520. 



O 1 

0 



O comando 
BSAVE 

Se você quer carregar um pro- 
grama ou um arquivo qualquer 
em binário, você deve tê-lo sal- 
vado no formato binário, 

O comando usado para isso c 
BSAVE, que tem a seguinte sin- 
taxe: 

BSAVÉ'T DISPOSITIVOS 
KMttí m ARGLílUO)] 
(ENDEREÇO FINADM 
\< ENDEREÇO ÍNCIAL), 
ENDEREÇO DE EXECUÇSO)] 




Dispositivo: nome de um dispo- 
sitivo (CAS, À, B, C ou D). 

Nome do arquivo: nome do ar- 
quivo, escolhido pelo usuário. 

Endereço inicial : endereço a 
partir do qual o conteúdo da me- 
mória do micro será gravado. 

Endereço final: último endereço 
a ser gravado. 

Endereço de execução : endereço 
a partir do qual o programa é 
executado, 

Se o endereço de execução for 
omitido, o endereço inicial é 
considerado como o de início de 
execução. 
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PRD 

A Planilha de Cálculo 
no Fluxo de Caixa. 



Roberto E. Poletto 

Em uma economia inflacionária 
como a nossa, precisamos de boas 
ferramentas que nos ajudem a fazer 
frente às necessidades do dia-a-dia* 

As empresas precisam continuar 
exercendo um controle rígido sobre os 
seus recursos financeiros. 

Vivemos momentos difíceis!. 

Em geral o ciclo de receitas das 
empresas está mais lento, Muitas estão 
comprando menos, resultado de uma 
redução nas suas receitas de vendas, 
há uma menor rotatividade nos 
estoques e ainda, para poder vender, 
elas precisam dar um prazo maior de 
pagamento para seus clientes. 

Manter o estoque em níveis 
elevados compromete o capital de 
giro. Os juros estão elevados e 
recorrer aos bancos representa um 
encargo financeiro também elevado. 
Em muitos casos este encargo não 
pode ser repassado integralmente no 
preço final Como fica a sua 
lucratividade? !. 



Cur ric ulu m res u rn id o 
ROB ER TO ED LJA R D O 
POLETTO 

Eng El et râ n ic o Fo rrn a d o 

pela FEI/SP em 1982 ex- Gerente 
da C o m puSh o p, ( R e ve n da 
esp e c ia liz ada), ex - A sse ssor de 
In for m ãt ic a da G ra d ie n t c , D ire t o r 
da Prmcess ware (Software Home) 
Pa ra c o r res po n d è n cia C a ix a 

Postal 64636 — CEP 05497 SP 



Mas quando hã “algum sobrando” 
no caixa, este deve ser investido pois 
representa uma receita financeira 
importante para que sua empresa 
sobreviva a esta diária batalha contra 
os juros, a correção monetária, enfim, 
a inflação. 

Administrando os Recursos 

Para uma gestão financeira 
adequada é fundamental saber como 
os recursos fluem dentro do negócio. 
O controle adequado, uma elevada 
rotatividade e o uso eficaz dos 
recursos financeiros resultam em uma 
lucratividade maior. 

A previsão adequada do fluxo de 
caixa não garante o sucesso de uma 
empresa, mas obviamente dá urna 
vantagem sobre os concorrentes. 

São diversos os benefícios que uma 
empresa tem quando realiza uma 
previsão bem feita, A principal é 
evitar uma falta momentânea no caixa. 
Outra é prever com antecedência a 
necessidade de obter recursos 
externos junto aos bancos e poder, 
assim, negociar com mais tempo, 
conseguindo melhores condições. 

Por outro lado, se for constatado 
um excesso de caixa, permite avaliar a 
melhor alternativa para uma aplicação 
financeira. E fundamental saber 
quanto estará disponível e por quanto 
tempo. 

Fluxo de Caixa 

O método de Fluxo de Caixa 
consiste na revisão da projeção do 



fluxo de caixa do período anterior 
para chegar ao novo fluxo de caixa. E 
o método mais fácil e difundido. A sua 
elaboração começa com a coleta de 
informações históricas de períodos 
anteriores. 

Supondo que vamos fazer uma 
previsão mensal, começamos 
analisando as receitas e despesas 
efetuadas nos últimos 4 meses ou 
mais. Às fontes destas informações são 
o balancete mensal, diário ou a razão 
geral da contabilidade. Os dados serão 
projetados conforme as despesas 
periódicas, os recebimentos e os 
custos, 

— Despesas Periódicas: 

As despesas periódicas são as mais 
fáceis de projetar. Os valores são 
estáveis e o seu comportamento 
previsível. Neste item relacionamos 
despesas como aluguel, telefone, luz, 
água, telex, etc. Os valores dos meses 
anteriores multiplicados por índices de 
inflação ficarão bastante próximos dos 
valores reais. 

- Recebimentos: 

A previsão dos valores a serem 
recebidos dos clientes é mais difícil de 
fazer. Pode ser afetada por fatores 
externos, como dificuldades para o 
desconto de duplicatas, posição de 
caixa dos clientes, incerteza no 
mercado, etc. Embora seja difícil, é 
muito importante porque será a 
parcela de maior impacto na sua 
posição de caixa. 
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Uma forma de projeção utiliza os 
valores médios dos meses anteriores. 
Se os valores recebidos têm 
permanecido constantes e não se 
prevê nenhuma alteração no ritmo de 
vendas da empresa, a repetição destes 
valores dos meses anteriores ajustados 
pelo aumento nos preços de tabela 
será um dado razoavelmente preciso. 

- Custos: 

O custo, seja de materiais ou de 
serviço conforme o ramo de negócios, 
também exige um trabalho adicional 
de análise para sua quantificação. O 
custo seria tratado por cada um de 
seus componentes: mão-de-obra, 
matérias-primas e indiretos. 

O custo de mão-de-obra pode ser 
obtido do balancete pelos débitos nas 
contas de salários diretos,' encargos 
sociais e fiscais. 

O custo de matérias-primas deve ser 
obtido com base nas necessidades 
líquidas de matérias-primas no 
período e os prazos de pagamento 



após a entrega. Uma forma de obter 
os dados é através da análise do 
comportamento histórico das compras 
mensais da empresa. Os valores seriam 
ajustados período a período conforme 
as variações nas vendas. 

Os custos indiretos que não 
estivessem considerados no item de 
despesas periódicas seriam projetados 
a partir dos valores dos meses 
anteriores. Normalmente não sofrem 
grandes variações. 

Sua planilha 

A matriz em SuperCalc2 para o 
método de Fluxo de Caixa está na 
Fíg-L Para cada período definimos 3 
colunas de valores: PREVISÃO, 

REAL e VARIAÇÃO %. Desta forma 
podemos fazer a previsão e 
posteriormente entrar com os valores 
reais. 

Comparando os dois valores e 
analisando as causas da variação 
percentual que aparece na coluna 
seguinte, podemos aperfeiçoar a 
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Um profissional 

acima de 
qualquer 

suspeita 

dBASE II Plus MSX. 

Com ele você faz 
o melhor negócio. 



O dBASE H Pfus MSX é uma forma 
çompletamente nova de gerenciar seus dados. 
É uma linguagem que permite criar, de forma 
fácil e rápida, um sistema completo de 
informações para seu negócio que faz 
exatamente o que você quer. Contabilidade, 
mala direta, controle de estoque, 
gerenciamento de produção, perfil de cliente, 
enfim, sistemas que irão manipular os 
problemas modernos que surgem a cada dia. 

0 dBASE II Plus MSX não é o único meio de 
manipular dados no seu microcomputador, 
mas á o melhor!. Médicos e advogados, 
contadores e vendedores, corretores e 
imobiliárias, donas-de-casa, pequenas e 
grandes empresas, todos utilizarão melhor 
seus dados, com o dBASE II Plus MSX. 

Tudo o que você tem a fazer é trabalhar com 
as informações usando nomes e conceitos que 
você já conhece, e que seu micro passa a 
conhecer através do dBASE II. Você pode 
trabalhar com ele na forma Interativa ou 
Programada. 

Portanto a comunicação é perfeita: clara, 
objetiva e rápida. 

Produzido pela DATALÓGICA, representante 
no Brasil e Portugal da empresa americana 
ASHTONTATE, dona do produto. 

Produto em disco, com seu respectivo número 
de série, manual completo, garantia, suporte 
técnico e direito a atualização de versão. 
Software mundial mente aprovado. 



ATENÇÃO 

Este produto você encontrará nos 
Revendedores Autorizados; exija sempre o 
originai, A Lei u? 7646, Lei de Software, traz 
benefícios mútuos. Vai proteger seu software!. 



PPLNCE&S 



BH 



0 futuro desta Geração já chegou. 



Para maiores informações: 

Av, Açocê, 579 - índianópofis 
CEP 04075 - São Pauto - SP 
TeL: (011) 549*0545 
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matriz e conseguir calcular dados mais 
precisos na próxima previsão* 

A variação em % é calculada da 
seguinte forma: 

Variação % - 

((Real-Previsão )/Previsão) * 100 

Se a sua tela de vídeo permite 
visualizar 40 caracteres, variando a 
largura das colunas da planilha, então 
poderá visualizar pelo menos um 
período de cada vez* isto não é 
nenhum inconveniente se usarmos o 
comando /T, V que lixa no exemplo a 
coluna A, como um título vertical, 
enquanto fazemos o "scrooí” 
horizontal das outras colunas para 
analisar claramente os outros 
períodos. 

A matriz ainda é dividida em quatro 
conjuntos de linhas: 

— Saldo Inicial 

B7 - B4B5 

— Entradas 

B1B = SUM(B 1 1 :Bló) 

— Saídas 

B33 - SUM(B22:B31) 



— Saldo Final 

R37 = B7 
B38 = B18 
B39 =-B33 

B40 - SUM(B37:B39) 

Às fórmulas deverão ser repetidas 
(REPLICATE) ao longo dos períodos 
e relativas a cada coluna C e E, I e K, 
O e Q, etc. Alguns itens podem ser 
adicionados ou suprimidos conforme a 
sua real necessidade. 

A gestão financeira de uma empresa 
pode melhorar substancialmente 
quando sabemos que recursos 
necessitamos e em que momento* A 
análise do Fluxo de Caixa auxilia, 
identificando os períodos de sobra e 
falta de caixa. Permite planejar 
empréstimos a curto prazo para cobrir 
faltas momentâneas de capital de giro. 

O intuito deste artigo obviamente 
não é ensinar como se monta um 
Fluxo de Caixa, mas mostrar mais uma 
das variadas e inumeráveis aplicações 
do seu MSX com uma planilha de 
cálculo na vida diária do profissional. 
Afinal a ferramenta é para ser usada*,. 



Errata 

Na edição N. ü 16 do mês de Junho, 
no exemplo de Modelo Financeiro, 
houve uma inadvertida e lamentável 
troca de coordenadas; assim agora 
estamos procedendo a sua correção. 
Deve ser: 

Relativo à Fig, 2: 

B6 - 150000.00 
B6 - B3B4 
Relativo à Fig, 3: 

BI = “JAN” 

B2 = B2Q*B21 

onde B20 = preço de venda 
B21 = quantidade 
vendida 

B3 = B22*{B23/30)*(B24/100) 
onde B22 = saldo de caixa 
B23 = N de dias 
B24 " taxa mensal (%) 

B7 = B25*B2Ó 

onde B25 = custo direto 

R26 = fator de correção 

B8 = B27*B28 
B9 = B29*B30 
Obrigado!! 



MSX 





MSX 




TEM TUDO PARA O SEU MSX 

ACESSÓRIOS E PERIFÉRICOS 



• i 234QA7 



'I a 



IJULMHDP 

DflJTUVUK 

Y2 



Jogos, Aplicativos e 
Utilitários em disco, fita ou cartucho, 
grande acervo de programas 
com todas as novidades vindas 
do exterior, peça o nosso listão 
gratuita mente- 



REVENDA AUTORIZADA: 

* SUPERCALC 2 (por Compucenter/ 
Princessware) 

•dBASE II (por Datalógica/ 
Princessware) 

* SCREEN IV (por Sérgio Duric) 

* BKP DISCO (por Júlio Velloso) 




Drives 5 1/4” e 3,5” 
Interface de Drive 
Interface de 80 colunas 
Cartão de Expansão 64 k 
Interface de Comunicação 
Modems 




REVENDA EXCLUSIVA AUTORIZADA 
PARA O RIO DE JANEIRO 

* Graphos III . • Zapper 

* Digital Book * ngra • Alfabetos 

Entregamos a domicílio no Município do Rio de Janeiro e 
despachamos para qualquer lugar do mundo. Enigma 
Software 



ENIGMA 




SOFTWARE 



Funcionamos nos dias úteis das 9:00 às 18 00 , aos 
sábados das 9:00 às 12:00. Sempre novos 
lançamentos — 10 jogos por Cz$ 2.000,00 
Aos pedidos em disco/fíta acrescente a quantia de 
Cz$ 700,00 

Jogos à partir de CzS 70,00 



Mande Vale Postal ou cheque nominal visado à 
ENIGMA PERIFÉRICOS E SOFTWARE LTDA. 

Caixa Postal 4946 Cep 20001 . Rio de Janeiro — RJ 
Ou se preferir venha nos conhecer - R. Uruguaiana, 1 18 s/808 e 809 
Centro - RJ - CEP 20050- Tel. Í021 \ 222-4454 



MSX 
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O MSX ao alcance de 
todos, através do 
videocassete 



À MPG Softvídco, uma em- 
presa produtora de vídeos recen- 
temente criada, em Sao Paulo, 
por Marco Botana e Oscar Araú- 
jo Filho, especializada em vídeos 
educacionais, está lançando no 
mercado, a partir de agosto, um 
curso básico de programação de 
MSX, em videocassete. 

O curso em vídeo é um pro- 
duto inédito no mercado, e a 
MPO espera obter grande suces- 
so nesse empreendimento, pre- 
enchendo uma lacuna no sistema 
de introdução e aprendizagem do 
MSX, Para isso, desde ;já conta 
com o apoio de empresas patroci- 
nadoras, como a Elebra e a Tec- 
noa head, além da Editora Aieph, 
co-produtora do curso. 

À fita, que terá uma duração de 
80 a 90 minutos, pretende intro- 
duzir o MSX de forma didática 
aos novos usuários, através de 
módulos. Ela é dirigida, inicial- 
mente, a leigos, que estão fa- 
zendo o seu primeiro contato 
com o assunto. 

O conteúdo principal do curso 
da MPO é a operação do MSX 
propriamente dita, mostrando 
inicialmente a função de cada 
perilérico. “Nosso objetivo é 
que o usuário, ao terminar o cur- 
so, se torne apto a operar o MSX, 
saber carregar uma fita, um dis- 
kette, acionar uma impressora, 
saber lidar com tudo isso, e saber 
também tudo que o mercado 
pode lhe oferecer”, afirmou Bo- 
tana. Segundo ele, o curso será 
igual mente útil aos operadores jã 
iniciados, mostrando todo o uni- 
verso do MSX. “O curso, nesse 
caso, auxiliará vários usuários já 
iniciados a tirarem o máximo 
proveito do equipamento”, con- 
cluiu. 

O roteiro e a apresentação do 
curso ficou por con ta de Pierluigi 
Piazzi, professor de física e dire- 
tor da Edi tora Aieph, autor de di- 
versos trabalhos aplicados ao 
MSX, e pessoa com reconheci- 
dos méritos na área educacional. 

Junto com a fita seguirá, como 
encarte, um questionário, para 
avaliar o nível de aprendizagem 



do usuário sobre o conteúdo do 
curso. A MPO emitirá certifica- 
dos de programador básico de 
MSX (equivalente a um opera- 
dor júnior), para os usuários que 
apresentarem um aproveita- 
mento superior a 50%, nas ques- 
tões propostas. Haverá ainda um 
espaço para esclarecimento de 
eventuais dúvidas, que poderão 
ser sanadas por telefone. 

O lançamento do curso da 
MPO está previsto para o pró- 
ximo dia 10 de agosto, quando 
estará disponível para aquisição 
em cerca de 10 softhouses, en- 
carregadas da distribuição da fita, 
a nível nacional. Para isso, jã foi 
armado um forte esquema de di- 
vulgação do produto, através de 
anúncios em jornais, revistas es- 
pecializadas e feiras -de informá- 
tica. 

O preço está fixado, para o 
consumidor final, em 4,7 OTN, 
igual a Cz$ 9-317,70 cm agosto, 
cerca de 50% do valor de um 
filme em videocassete. A MPO 
está preparando, segundo seus 
diretores,, uma tiragem inicial de 

1 3.5 mil fitas, ao longo dos próxi- 
mos 60 dias. “Estamos investindo 
bastante na qualidade e na divul-. 
gação do produto, e esperamos 
atingir cerca de 10% dos usuá- 
rios de MSX”, declarou Araújo, 
baseando-se nos números do 
mercado, que ganha, a cada mês, 

7.5 mil novos usuários, 

A MPO pretende lançar, a 
cada três meses, uma nova fita 
educacional, na forma de curso, 
para os usuários do MSX, intro- 
duzindo e aprofundando novos 
aspectos na operação e aplicações 
do microcomputador. Para isso, 
já começou a programar a produ- 
ção de três novas fitas, a serem 
lançadas posteriormente. Os 
diretores da MPO estão entusias- 
mados com a realização da sua 
idéia pioneira, e não demonstram 
preocupação quanto à possível 
entrada de concorrentes, nem 
mesmo com a pirataria que, 
garantem, será coibida por um 
eficiente esquema de fiscali- 
zação. 



Outro 

profissional 

acima de 
qualquer 

suspeita. 

SuperCalc 2 MSX. 
Com ele você calcula 
as vantagens. 



O SuperCalc 2 M$X é uma planilha de 
cálculo eletrônica, um programa de 
planejamento eletrônico. 

Com o passar do tempo, a sua utilização se 
tornou cada vez mais freqüente/Milhares de 
usuários no mundo todo acharam esta a 
melhor maneira de aproveitar toda a 
capacidade e eficiência de seus micros. 

E um instrumento para planejamento e 
previsão financeira e numérica. 

O SuperCalc 2 MSX pode ser usado para 
desenvolver o orçamento inteiro de uma 
companhia, para organizar o orçamento 
doméstico de uma família ou para coietar 
dados numéricos/estatísticos. 

Sem dúvida a ferramenta ideal para 
administradores, engenheiros, vendedores, 
pesquisadores, estudantes, etc. 

Fácil de usar, não requer grandes 
conhecimentos de computação; foi feito para 
ser usado logo no seu primeiro contato. 

Nada mais de lápis, papel e calculadora, 
agora somente seu MSX e o SuperCalc 2 MSX. 

Produzido pela CÜMPUCENTER, 
representante no Brasil da empresa americana 
COMPUTER ASSOCIATES, dona do produto. 
Produto em disco, com seu respectivo número 
de série, manual completo, garantia, suporte 
técnico e direito a atualização de versão. 



ATENÇÃO 

Este produto você encontrará nos 
Revendedores Autorizados; exija sempre o 
original. A Lei nf 7646, Lei de Software, traz 
benefícios mútuos. Vai proteger seu software!. 



pqiNCEMWAqE 



O futuro desta Geração Já chegou. 
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O que há disponível no mercado. 

Renato da Silva Gliveita 



Uma das principais aplicações dos 
microcomputadores é encontrada no 
gerenciamento de grandes quantidades 
de informações. 

A seguir, comentamos as principais 
características de alguns programas 
gerenciadores de bancos de dados, Para 
compreender bem as observações desta 
análise é importante relembrarmos o 
significado de BANCO DE DADOS, 
ARQUIVO, REGISTRO e CAMPO. 

Os softwares comentados a seguir são 
o dB ASE II (na versão 3 0 PLUS, 
específica para MSX), o HOTDATA e 
o MAXIDADOS (duas “versões" do 
mesmo software), o FICHÁRIO 
ELETRÔNICO e o BANCO DE 
DADOS- 

Com excessão do dBASE, os demais 
softwares foram desenvolvidos 
especificamente para a linha MSX, O 
dBASE foi desenvolvido originalmente 
para CP/M l\ portanto, roda 
perfeitamente sob o MSXDOS (ou seus 
“clones"). À versão analisada (3.0 Plus) 
foi adaptada para micros MSX, sendo 
ligeiramente diferente das versões 



Currhulum resumido 

Renato Silva Oliveira é autor de vários 
livros para AÍ5X, editor da ALEPH e 
diretor da XSW Software e Hardware 



CÓDIGO 


SOFTWARES ANALISADOS 


FABRICANTE 


(DB) 


dBASE II 3.0 Plus 


Príncessware 


(HD) 


Hotdata 


Epcom (Sharp) 


(MD) 


Maxidados 


Cibertron 


(FE) 


Fichário Eletrônico 


Gradiente 


(BD) 


Banco de Dados 


Orion Soft 



normais. Outra peculiaridade do dBASE 
é o fato de ele permitir o uso de 
comandos diretos para manipulação de 
arquivos, constituindo-se numa 
ve rd ad e í ra I i ngu age m d e p rogramaç ão 
orientada para o gerenciamento 
informações. 

Carregamento 

O carregamento de um sistema pode 
não ser problema para programadores 
ou usuários experientes, mas para os 
iniciantes é um fator fundamental. O 
dBASE é o único software analisado 
que roda sob MSXDOS. Todos os 
demais rodam a partir do BASIC ou de 
cartuchos de ROM. O Banco de Dados 
em disco, o Hotdata e o Maxidados, 
levam vantagem sobre o dBASE, sobre 
o Fichário Eletrônico e sobre o Banco 
de Dados em fita. 



DB - A partir do MSXDOS, comanda- 
sei 

A>DBASE 

O software pedirá a data e entrará 
no modo de comando direto. Pode-se 
executar programas escritos em 
dBASE a partir do MSXDOS coman- 
dando: 

A>DBA5E PROGRAMA 



Onde PROGRAMA é o nome do ar- 
quivo a ser executado. Para executar 
programas a partir do próprio dBASE 
basta usar o comando: 

.00 PROGRAMA 

O carregamento de sistemas escri- 
tos em dBASE pode ser automatizado 
com o uso de arquivos BATCH do 
MSXDOS (como o AUTOEXEC.BAT, 
por exemplo). 

HD e MD - O cartucho deve estar co- 
nectado num dos slots do micro e as- 
sume automaticamente o controle do 
sistema assim que ele é ligado. 

FE- Carregamento a partir de fita cas- 
sete. Existem 3 arquivos gravados na 
fita do software: EDIT (para edição de 
arquivos de dados já inicializados), 
EGFILE (exemplo de arquivo de dados 
para treinamento do usuário) e 
DESFM (para inicialização de arquivos 
de dados). Para definir o formato dos 
registros deve-se carregar o DESFM e 
para gerenciar os dados de r e-se car- 
regar o EDIT. 

BD- Carregamento de fita ou de disco 
via Basic, Para carregar de fita deve-se 
comandar: 

RUN "CAS = 99 

Para o carregamento a partir de 
disco, basta inserir o disco no drive, li- 
gar o equipamento (com a tecla CON- 
TROL pressionada!) e aguardar o car- 
regamento automático (via arquivo 
AUTOEXEC.BAS). 
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Facilidade de operação 

Este aspecto é o mais cmicável no 
dBASE e o mais elogiável no Hotdata e 
no Maxidados. A versão do dBASE para 
MSX contém alguns arquivos que 
facilitam bastante a geração de 
programas em dBASE mas ainda assim 
deixam muito a desejar. O Banco de 
Dados é fácil de operar mas sua 
estrutura de menus deixa um pouco a 
desejar. O Fichário Eletrônico é uma 
"salada” de comandos, menus e teclas 
de controle. 



DB - Difícil para o usuário cornum. 
Exige treinamento e dedicação. E mais 
voltado para programadores ou, na 
pior das hipôteses T para usuários ex- 
perientes. 

HD e MD - Operação bastante sim- 
ples através de menus de múltiplas es- 
colhas. 

FE - Operação simples através de me- 
nus de múltiplas escolhas, comandos 
diretos e teclas de controle. 

BD - Operação bastante simples atra- 
vés de menus de múltiplas escolhas. 



Estrutura do registro 

A definição da estrutura dos registros 
ê fundamental para análise da 
versatilidade do programa. Muitos 
softwares tem formato Je registro fixo, 
servindo apenas para aplicações bem 
específicas. Todos os softwares 
a n ali s ado s pe rm i te m a d efi n iç ão do 
formato dos registros. 



DB - Definido pof comando direto 
(CREATE) ou por programa. Permite a 
definição dos nomes dos campos, 
seus tipos {strings, números o lógi- 
cos), seus tamanhos e, se numéricos, 
suas casas decimais. 

HD e MD - Definido por comandos 
acessados por menus de múltiplas es- 
colhas. Permite a definição dos nomes 
dos campos, seus tipos (strings, 
strings maíúsculas, números, datas) e 
seus tamanhos. Permite ainda a defini- 
ção de um campo “chave" para orde- 
nação dos registros. 

FE - Definido através do programa 
DESFM, Permite especificar nomes e 
tamanhos de campos. 

BD - Definido através de comandos 
acessados por menus de múltiplas es- 
colhas, Permite especificar o nome e o 
tamanho de cada campo. 



Inclusão, exclusão e alteração de 
dados 

Normalmente os dados são incluídos. 



excluídos ou alterados num arquivo. 
Essas três funções são básicas c 
essenciais num bom gerenciador. 



DB - Através de comandos diretos ou 
programas, 

HD e MD -Através de menus de múlti- 
plas escolhas. 

FE - Através de menus de múltiplas 
escolhas. 

BD - Através de menus de múltiplas 
escolhas, porém não permite al- 
teração! 



Procura e seleção de 
informações 

Em casos como o do livro procurado 
na biblioteca, de nada adianta termos 
um arquivo computadorizado se não 
dispusermos de opções para procura de 
registros específicos, selecionados de 
alguma forma pelo usuário. O Hotdata e 
o Maxidados levam vantagens em 
relação ao Banco de Dados e ao 
Fichário Eletrônico. Quanto ao dBASE, 
pouco se pode comparar, pois 
dependerá mais do usuário/ programador „ 



que do software. O dBASE oferece 
excelentes recursos para buscas bastante 
complexas mas a eficácia da aplicação 
desses recursos depende de como eles 
são usados. 



DB - Através de comandos diretos ou 
programas. A eficiência depende mais 
do usuário/programador que do soft- 
ware. 

H D e M D - Através d e menus de múlti- 
plas escolhas, com definição de fichas 
limites. A procura é feita seletiva- 
mente com base em duas fichas limi- 
tes definidas pelo usuário. 

FE- Através de comandos com defini- 
ção de máscara. 

BD - Através de menus de múltiplas 
escolhas com definição de máscara. 



Impressão 

A saída de dados para impressora 
pode ser essencial em algumas 
aplicações e a definição do formato da 
impressão é fundamental num bom 
software. 



Arquivos, registros e campos 

Um arquivo é um conjunto de informações 
armazenadas segundo algum critério de organi- 
zação, Exemplos de arquivos são: cadastro de 
clientes, relação de estoque, relação de alunos e 
professores de uma escola, agenda pessoal, cjc 
Em computação, o termo arquivo é usado para 
informações gravadas cm algum dispositivo de 
armazenamento, como discos ou fitas magnéti- 
cas. Assim, podem existir num disco arquivos de 
programas, arquivos de textos, arquivos de da- 
dos diversos, etc. 

Um BANCO DE DADOS é um conjunto de 
arquivos de dados (pode ser dc apenas 1 arqui- 
vo!) relacionados entre si, 

Norinalmente, para gerar e controlar os ar- 
quivos necessários programas específicos 
(os tais gerenciadores de bancos de dados) como 
os que slo analisados neste texto. Esses progra- 
mas devem permitir ao usuário um controle so- 
bre todas as informações dos arquivos. 

imagine uma biblioteca com 10000 livros ar- 
quivados dc forma tradicional. Para cada livro 
existem duas ou mais fichas. Para cada autor, 
existe ao menos uma ficha. Vários móveis são 
necessários para armazenar todas as fichas e ain- 
da assim a procura de informações ê lenta e tra- 
balhosa. Sc um dia alguém pergunrar paca a bi- 
bliotecária sobre um livro cujo título tem a pala- 
vra "FLOR" e cujo sobrenome do autor começa 
com a letra “J”, ela poderá levar horas, dias ou 
até semanas para achar o tal livro, se é que ele 
existe na biblioteca! 

Se os livros estiverem cadastrados num banco 
de dados computadorizado, a demora se reduzi- 
rá a apenas alguns segundos, após os quais surgi- 
rá no vídeo algo do tipo: 



r __ — — 1 

I 

I 0 Segredu da Flor de Ouro 
í H'-' E934 - Volümfi único 

3 

| Cari C Jung 

I 

\ Editara Vozes L tda 
| 2a Edição - 1B84 

I 

| Cürrader 3 - Estante A - Linha 5 

] Condição i A disposição 

| Retirada : / 

j Devolução ± __ /__/ 

3 N2 Usuârldi 



Cada ficha é armazenada num REGISTRO 
(portanto, l registro equivale a l ficha!) e cada 
dado da ficha constitui-se num CAMPO. Por 
exemplo, se imaginarmos um arquivo de agenda 
telefônica, o NOME pode ser um campo e o TE- 
LEFONE outro campo. Teríamos então um ar- 
quivo assim representado: 



o 

v r — 1 

I r— “ — t I 

U r 1 I I 

0 I HOME: __ III 

R | _l I I 

A | 1 I I I 



Al I— 1 R 

N | TELEFONE * f_ ) T 

P i I Í I S 

O L — J I 



A procura de um registro num bom software 
gerenciador de dados deve ser feita por qual- 
quer um de seus campos. 
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DB - Definida por comandos ou por 
programas. Permite o uso de filtros de 
impressora via MSXDOS ou rotinas 
em Linguagem de Máquina (só para 
programadores!), 

HD e MD - Definida através de menus 
de múltiplas escolhas, Não permitem 
o uso de filtros de impressora! 

FE - Através de comandos e menus de 
múltiplas escolhas. Não permite o uso 
de filtros de impressora! 

BD - Através de menus de múltiplas 
escolhas, Permite o uso de filtros de 
impressoras com algumas “mágicas'* 
de programação (só para programa- 
dores!). 



Armazenamento em arquivos 

Este é mais um item em que o 
dBASE realmente se diferencia dos 
demais softwares analisados. O dBASE 
é o único que gerencia os dados no 
disco. Todos os outros o fazem na 
memória do micro, ficando atrelados à 
quantidade de memória RAM 
disponível. 



DB - Os dados são automaticamente 
gravados em arquivos em discos (fle- 
xíveis ou rígidos) com formato próprio. 
Permite leitura de arquivos em for- 
mato ASCII. 

HD e MD - Os dados são automatica- 
mente gravados apenas na memória 
RAM do micro (se existir expansão de 
memória, será reconhecida!), O arqui- 
vo pode ser gravado em disco ou em 
fita através de menus. 

FE - Os dados são automaticamente 
gravados apenas na memória RAM do 
micro. O arquivo pode ser gravado em 
fita através de menus. 

BD - Os dados são automaticamente 
gravados apenas na memória RAM do 
micro* 0 arquivo pode ser gravado em 
disco ou em fita através de menus. 



Classificação 

À classificação dos dados de um 
arquivo é o ponto mais crítico do 
gerenciamento de dados. Normalmente 
os programas mais poderosos (que usam 
disco sem depender da capacidade de 
memória da maquina) dispõem de 
opções tanto para a ordenação física dos 
registros como para ordenação “virtual" 
por indexação. Dos softwares 
analisados, apenas o dBASE 11 pode ser 
considerado um gerenciador poderoso, 
porém a versão para MSX dispõe 
somente do recurso de indexação (com 
muitas vantagens e algumas 
desvantagens em relação à ordenação). 



DB- Indexação, definida por coman- 
dos diretos ou por programas. 

HD e MD - Ordenação automática na 
memória, de acordo com campo defi- 
nido como “chave”. 

FE - Ordenação na memória definida 
por comando direto, de acordo com 
campo ‘‘chave" especificado pelo 
usuário* 

BD - Ordenação na memória definida 
por menus de múltiplas escolhas. 



Capacidade 

Neste item o dBASE aparece com 
larga vantagem em relação aos outros 
softwares, sendo o único que independe 
da capacidade de memória da máquina 
para gerenciar seus dados. O mais 
critícável é o Banco de Dados, que 
apesar de depender da memória da 
máquina, utiliza os espaços de forma 
pouco inteligente. 



DB - Cada arquivo pode conter até 
65535 registros. Cada registro pode 
ter até 1 000 caracteres em até 32 cam- 
pos. Não depende da memória RAM 
do micro, podendo gerenciar tantas fi- 
chas quantas couberem no espaço em 
disco! 

HD e MD - Cada arquivo pode conter 
apenas os registros que couberem na 
memória do micro, sendo o tamanho 
dos registros limitados a 254 carac- 
teres com até 14 campos. Reconhece 
expansões de memória (mas não pode 
ser usado em sistemas com até 1 
Mbyte, como o fabricante diz na caixa 
da embalagem). 

FE -Cada arquivo pode conter apenas 
os registros que couberem na me- 
mória. Não reconhece expansões, 
mas usa a memória de modo bastante 
otimizado! 

BD “ Cada arquivo pode conter ape- 
nas os registros que couberem na me- 
mória. Não reconhece expansões e 
poderia usar melhor a memória dispo- 
nível! 



Manipulação de erros 

Se você jã usou programas que 
perdem o controle do sistema quando 
ocorre algum erro então sabe a 
importância de boas rotinas para 
manipulação de erros. O dBASE deixa 
muito a desejar e o Banco de Dados é 
péssimo (além de não checar a 
ocorrência de muitos tipos de erros, 
tem uma rotina de entrada de dados 
deplorável, baseada no comando 
1NPUT do BASIC MSX). 



DB - Usa apenas as rotinas de erros 
do próprio sistema operacional 
(MSXDOS, no caso). Podem ser cria- 
das rotinas para manipulação de erros 
em Linguagem de Máquina para 
serem usadas junto a programas 




•A GMX permite gravação de 
memórias 2732, 2764, 27128 e 
27256, além de gravar 
diretamente os cartuchos no 
slot expansor. 

•O software já está incluso na 
GMX não necessitando de fitas 
ou discos. 



Maiores informações: 

BLUMP ROBÓTICA 

Av. do Café, 383/387 (CEP 04311} - 

S. Paulo -SP Tel. (011) 577-3622 



Agora você pode ier, gravar, 
editare modificar suas 
memórias eproms e cartuchos 
de jogos, diretamente 
no slot do 
seu MSX. 



GMX 









DBASE, porém isso só se 
consegue com “mágicas" 
de programação. 



HD e MD - Possui rotinas 
de erros internas bastante 
eficientes, tornando o 
software “idiot proof M 
(pode ser usado até por 
um idiota sem perder o 
controle do sistema!). 

FE - Possui rotinas de er- 
ros eficientes, que tornam 
o software “ídiot proof”. 



BD - Rotina de erro bas- 
tante ineficiente. 



Comentários gerais 



bons programadores, mas é 
o sonho de quem tem 
pouco tempo a perder para 
gerar programas 
gerenciadores de dados. A 
eficiência do uso do 
dBASE fica mais por conta 
de quem o utiliza do que 
por conta do software. 

O Hotdata e o 
Maxidados são excelentes 
softwares para serem 
usados em casa. Não se 
prestam a usos profissionais 
a não ser em casos muito 
particulares. Além das 
restrições devido à 
capacidade de memória 
RAM dos micros MSX, os 
arquivos são gravados num 
formato próprio de difícil 
interpretação para usuários 
comuns. 



0 MELHOR 
EDITOR DE 
TEXTO PARA 
SUA GRAFIX 

A CIBERTRGN, TRADICIONAL FABRICANTE DE 
SOFTWARE PARA COMPUTADORES DA LINHA MSX, 
TRAZ PAPA VOCÊ OS MAIS CONCEITUADOS 
APLICATIVOS. 



MSEWORD&O 



Dos softwares analisados 
apenas o dBASE pode ser 
colocado numa categoria 
“profissional” e ainda assim 
com algumas ressalvas. O 
dBASE é um software para 
ser usado mais por 
programadores que por 
usuários comuns, pois 
exige algum conhecimento 
de programação. Não é, 
certamente, o sonho dos 



O Fichário Eletrônico é 
um software muito bom 
para usuários que não 
dispõem de disk drive. 
Também só devem ser 
usados em aplicações 
domésticas. 

O Banco de Dados é o 
mais criticável dos 
softwares analisados sendo 
seu uso restrito a algumas 
aplicações exclusivamente 
domésticas. 



DESTINADO ÀQUELES QUE DESEJAM UTILIZAR 0 MSX 
PARA ELABORAÇÃO DE TEXTOS CARTAS, MEMORANDOS, 
MANUAIS, E OUTROS SUBSTITUINDO COM ENORME VANTA- 
GEM AS MÁQUINAS DE ESCREVER ELETRÔNICAS. TAMBÉM 
É POSSÍVEL A EDIÇÃO DE PROGRAMAS PONTE EM DIVER- 
SAS LINGUAGENS TAIS COMO ASSEMBLER, COBOL, PASCAL, 
C ETC., 



OUTROS TÍTULOS EM DISKETTE: PLANILHA 2.0, CONTROLE 
DE ESTOQUE. EM CARTUCHO: MAXIDADOS, MEGA ASSEM- 
BLER. EM K-7: MSX- WORD V.1,9, BANCO DE DADOS, PLANI- 
LHA MSX, ASSEMBLY & DESASSEMBLY. 



PROCURE 0 SOFTWARE CIBERTRGN NOS BONS 
MAGAZINES CASO NÃO ENCONTRE, LIGI JE PARA (0 1 1 ) 
298-3299 OU ESCREVA PAPA A CAIXA POSTAA 17005, 
CEP 02399 - SÃO PAULO - SP. 




© 
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APOIO: 

GRAFIX 
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VISITE NOSSO ESTANDB NA EXPO MICRO RR 31 RR AOGS 
TO A 08 DE SETEMBRO MO AKHEMBI - SÃO PAULO. 







A ORIONSOFT tem tudo m 



! Nao surre mais sua paciênc 

Exclusividade ORIONSOFT 




! a ” INTERFACE DIGITAL LEITORA DE FITAS 

* F.ste é o periférico indispensável pura os usuários da linha M$X qtic utilizam 
gravadores. 

* O uso desta interface elimina a dificuldade de se encontrar o volume correio para o 
carregamento dos programas, bem como de azimute do seu gravador- 

- Um revolucionário circuito digital, desenvolvido por nossos engenheiros permite 
eliminar as interferências presentes nas gravações, digitalizando o sinal* fornccendo-o 
ao seu computador na forma de uma onda quadrada, Lotalmente isenta de ruídos ou 
chiados. 

* Dm led ns parte superior da interface permite que seja feito um acompanhamento 
visual do carregamento. 

- Através de um PUSH BOTTOM é possível também realizar o carregamento de 
programas gravados em high speed (2400 bauds). 

* Verifique os benefícios da nossa INTERFACE DIGITAL LEITQ RA DE FITAS: 



“CARREGA TUDO EM QUALQUER 
GRAVADOR E EM QUALQUER VOLUME" 

PREÇO Cz$ 19.300,00 





CAPACIDADE 
DE ARMAZ. 


GRAU DE 

confiabilidade 


CUSTO 
DO SISTEMA 


DISK DRJVE 


360 K.b 


ELEVADO 


ELEVADO 


GRAVADOR K7 
S/ INTERFACE 


APROX. 
700 KB 


BAIXO 


BAIXO 


GRAVADOR K7 
C/ INTERFACE 


APROX. 
700 KB 


ALTO 


BAIXO 



SIMULADORES DE VOO 



Simuladores de v&o I 
A- Boing 737 
R- Spitfíre 40 

Ambos possuem detalhado 
manual em português e 
encadernado- 

Preço de cada nilmero em fita ou 
diskette 5 1/4: Cz$ 4000,00 



Simuladores de võo II 

A- ACEOFACES : Pilote um avião DE 1 1 A VTLL AND MOSQUITO, 
durante a segunda guerra mundial, abatendo aviões STUKÀ, 
afundando SUBMARINOS, destruindo TRENS e enfrentando 
muitos outros perigos nos céus da europa. 

B- SHUTTLE SIMULATOR (COLUMBIA): Participe de uma missão 
especial, pilotando o primeiro ônibus espacial lançado pela NASA, 
Aventure-se no espaço cm busca de um satélite perdido. 



PEÇA CATALOGO 
GRÁ r/5 



APLICATIVOS 

Qrionword (tass word). 
Bancos de Dados 



.CzS 4.000*00 

„CzS 4.000,00 

CzS 4.000,00 

.CzS 4.000,00 

.CzS 4.000,00 



Planilha Eletrônica. 

Controle de Estoque 

Orçamento doméstico — 

Cantas a pagar/receber — - .CzS 4.000*00 

Escoamento forçado em dutos 

para engenharia — C zS 5.600*00 

Todos nossos aplicativos possuem manuais 
encadernados em português, acompanhados dc . 
exemplos práticos em versões para diskeLtç 
5 1/4 ou fita pelo mesmo preço, 



ENDEREÇOS: 

Procure nossos softwares nas seguintes lojas: 

Brenno Rossí - Bruno Blois - Mappin - Audio - MEC - 
Filcril - ElcLrünica Santana - Digibras - Mundisom - 
Arapuã - Bella Ccntcr - Pro Eietíflnica - Hlctr. CATV - 
GG Presentes - Cinerai - Eletropan. EM CAXIAS DO 
SUL: Pró Audio - Geremia, EM RECIFE: Casas 
Pernambucanas - Systcmsom - Quimenal - Plavenor 
Tabira Filmes- Veneza Som - Luiz Ferrando - 
Canadá - Marajá. EM BELO HORIZONTE: Foto Retes. EM 
MANAUS: Ciclo. EM JARAGUÁ DO SUL: Foto Loss. EM 
PETROLINA: Labor Filmes. EM JOÃO PESSOA: Ccntcr 
Som - Mareoni. EM MACEIÓ: Elelrodísco, EM BELÉM: 
Keuffcr. EM CRISCIUMA; Bcntdct. EM ARACAJU: Casas 
Pernambuea nas. 




MEGA GAMES 

Jogtta com uma complexidade muito grande, com gráficos e mm maia apurados que o* 
jjúgus normais, com "detalhado manual “, cm midia cinco vezep maio* que os da síric comum, com dicas 
para cVncl£tift3 dos jogos. 



MG 5: 



MG 6: 



MG 7: 



Mastcrs._gf .LbE 
Uní verse f Ile-Ma.n l 
Knigüt Tyme 
Indiana Joaea 
The losi world 
Game Ovcr I 
Game Ovcr 2 



NOVIDADE 
Vidas Infinitaa T 
VocÈ nunca marre! 

- Zauak I 

- Kllighlrnars 

- Gilaga 

- Rinbú 

- Ànlsrlic idvçnture 



MG 1; Dçse i o dc matar 7 ( Deatli Wisb 3 ) 
c Fhantis (Partes \ c 2 ) 

MG 2: J agjt Ni p per 1 
liek thc Ni pp er 2 
MG 3; Frerfdy JUrdeat 1 
Freddy Hardest 2 
MG 4: Avcngcr 

Dustin 

PREÇO DE CADA FITA NESTE QUADRO : CxS 2.000,00 

FíTA á: Yje ar Kan g Fu. 2 . Hydcr lhe Viking. Bank Panic, Elevator Actíon, Hcrc».- KIT A 1 1 : James Bund, 
Bilhar, Zipper, Mapirange r, Kmghtmarç FIT A 1 2: Gdppíçs . Buzz off, Zuom 909, Stop cupress, Cieui 
Charlie Senjyo, Maxima. FITA 14: Rimbo . Blagger, Superbykc, Manic Miner, F-I6.-FITA 18: Theadcr . 
American Truck, Twin Bee, Cyherun, Inlcrn, Karatê. -FIT A I 9 : Zabac, Gicen Bcret, Maziats. Batmsa, 
Camélot WarrLors.- FITA 23: Aikinoid . Tjic Castle . Red Zone, Stonc of Wisdnm, PgDy*Ti--FIT A 24: 
Super Gallo, Vimpirc, 5ky Cpmtnand. Kg jt crlanà! Misterv , Chuckie Egg,'FITA 26: Star SoSdier, Episode 4. 
Gyrú Adveniure, Stir Qmkc: . Dorodoo .■ F IT A 35: Ice, Tomates!, Can of worms, 10th Frame. Survivur .- 
FITA 40: Zaaac 2, The Protector, Final luslite, Suste II, Champion Boxing. -FITA 

41: Kong Fu Mastcr, Beamrider, Paírs, Grog's Re verge, Police Story.-FITA 42: Mr Do 2, Glider, 
Duíigcoti Maaler, Deoion Cristal, Macros». • FITA 43: Moon Patrol, Cahbage. Boxxing, Animal 
Baskel, Rall y-x.-FIT A 44: Qiidíd, llule in 1, Fmderi Keepers, Jet Set Willy, Space Camp.-FITA 
45; Fing Pang, Hjggy, Soccer, liype, Bruce Lee.- FITA 46: Ultra Mau, Thlng Bounccs Backl, Tie 
Kwcm Do, Splash, Fariner.-FITA 47: Dino-Saucers. Las 3 Luces de Graulnng, Scarlei 7, Wonder 
Boy, Jètalf Si ri kc -5 Back.-FiTA 48: Knight Leoa, Miitciío dei Nilo. Stange Loop AquapoMa, Sky 
Galdo.-FIT À 49: Gulkave, Drotne, Raaler Scan, Inca 1, Void Ruuner.^FITA 50: Aliena II . Santa 
Para via, 7 Card Stud Poker, Moou Swteptr, Ice King.-FITA 51: Police Àcademy, Kubua, Proidn, 
Àrmy Míjvçj 2 , Space Bu* tera.-FITA 52: Wiutcr Games 1 , Star Fight, Maiter of the Lampa, Car 
Fíghi, Bulau PaiiU.*FITA 53: Wintor Games 2, Valkyr, Topple Zip, Bokosuka W*ri, Hyper Cheia. - 
FITA 54: Thunderbolt, Boogahpo, Gang Mau, tee liockey, Sorcery.-FITA 55: Albatroz, Indían, 
Spacc Walk. Volley, Soul of a RoboL-FITA 56: Hsunted Boy, Ninja Specia), Knoek Out, Áfctroida, 
Spidcr.-FlTA 57: Small Jouea, Sca King. Sparkic. Spy Vs Spy 2, Tcmptations.-FIT A 58; Mutsnt 
Monty, Oh? Shitl, Real Time, Time Trax, Pub ti ni^hl^FlTA 59: Chiuit Chim a, Glass, Banana. Bali 
Blazcr, Molecule Man, -FITA 60: The Heiat, Pinky, Msnea, Bagle, Yayama. 



COMPRE T/VMBÉNÍ PELO CORREIO: 

Caixa Postal 613 Agência Central São Paulo - SP 
Mediante cheque nominal ou vale postal. 

Não trabalhamos com reembolso postal. 

Preços válidos até 30/Õ9/&8 - Despesas postais já inclusas. 



Ou direta mente na: ORIONSOFT 

Rua Capitão Mor Gerõnimo Lcitáo, 108/16 Centro, São Paulo CEP: 01032 
TeL (0 11) 228-9598 (à duas quadras do metrô São Bento), 

SE QUISER RECEBER INFORMAÇÕES SOBRE LANÇAMENTOS* ENVIE- NOS SEU ENDEREÇO. 
CEP E MODELO DE COMPUTADOR, 





Quando você era criança: 

(a) Gostava de fazer artes e dia- 
bruras? 

(b) Era um filho que deixava seus 
pais malucos? 

(c) Sua maior nota na escola era 

í? 

(d) Seu animal de estimação era 
uma cobra? 

(e) Gastava toda a sua mesada em 
bombinhas? 

(f) Sua mãe começava a chorar 
quando chegava em casa? 

Se pelo menos ura dos fatos 
acima acontecia com você, meus 
parabéns, você adorará os jogos 
que comentarei hoje! 

O primeiro será o jogo JACK 
THE N1PPER 1; o outro será 
JACK THE NÍPPER 2, IN THE 
COCONUT CAFERS. 

Em ambos você terá a oportu- 
nidade de realizar todas as tra- 
quinagens que uma vez desejou 
fazer, mas nunca pôde. Sem que 
seja necessário levar uma ou al- 
gumas palmadas! 

Estes jogos podem ser enten- 
didos como um QUEBRA- 
CABEÇAS onde você deverá 
encontrar a solução para um pro- 
blema. 

O problema no caso é: 

Como realizar o maior número 
possível de traquinagens, uti- 
lizando os objetos disponíveis 
no jogo? 

O seu querido editor de games 
realizou um árduo trabalho onde 
explicará a solução completa des- 
te quebra-cabeças. Portanto, 
prepare seu gravador (ou drive), 
aqueça os motores do seu joys- 
tick e mãos a obra! 

Antes, porém, gostaria de de- 
dicar estes dois jogos a meus fi- 
lhos Leandro e Gabriel, que fa- 
cilmente ultrapassam JACK em 
suas traquinagens!!! 



Jack 

the Nipper 1 

Quatro anos. 

Aos quatro anos de idade o 
que você costumava fazer? 
Dormia, comia, brincava, e tal- 
vez fizesse algumas traquinagens 
que, com certeza, deixava seus 
pais alegres por terem um ftlhi- 
nho tão engraçadinho, 
isto porém não acontece com 
uma família que tem um filho co- 
mo JACK Nosso herói passa 24 
horas por dia, 7 dias por semana, 
365 dias por ano pensando em 
como infernizar a vida das pes- 
soas que moram perro dele. 

Ao carregar o jogo, você po- 
derá ver nosso herói na tela ini- 
cial, aguardando que você pres- 
sione a barra de espaço para co- 
meçar sua missão em busca de 
um lugarzinho no inferno (aguar- 
de alguns instantes para ouvir 
seu chamado). 

Para iniciar o jogo, pressione a 
barra de espaço. 

isto o colocará no seu quarto 
de dormir, do lado de fora do 
berço, em meio a seus brinque- 
dos, Antes de começarmos a an- 
dar por aí, vamos ver quais são as 
teclas que o tornarão uma pes ti- 
nha ambulante. 

As teclas de controle 

Para controlar Jack, você poderá 
usar as seguintes teclas: 

Z - Move Jack para a esquerda 
X - Move para a direita 
O - Sobe nas salas 
K - Desce nas salas 

0 - Salta ou dispara ervilhas 

1 - Apanha ou solta o objeto 1 

2 - Apanha ou solta o objeto 2 
H - Paralisa o jogo (HOLD) 

Q - Aborta o jogo (QUIT) 

< ENTER > - Entra ou sai pelas 
portas 



O movimento feito com as te- 
clas Z, X, O, K e ZERO podem 
ser feitos utilizando-se um joys- 
tick. Os demais terão de ser fei- 
tos no teclado mesmo. 

Agora que já sabemos como mo- 
vê-lo pelo jogo, vamos conhecer 
a tela, com seus respectivos indi- 
cadores. 

A parte principal é onde o jo- 
go se desenrola e onde você terá 
de fazer suas travessuras. 

Abaixo dela você encontra um 
traço com escala de 0 a 100, com 
a frase NAUGHTYOMETER, 
que pode ser traduzido como 
traquinòmetro ou malvado- 
metro. 

Seu objetivo será alcançar os 
100% antes de perder 5 vidas. 

Abaixo do traquinòmetro 
existem 5 alegres Jacks, que re- 
presentam as vidas que você 
tem. Ao Lado delas existe outra 
escala, com a frase RUSH, que 
significa o nível de palmadas que 
você está recebendo. Ao atingir a 
extremidade direita, perde-se 
uma vida, transformando um 
Jack alegre em um jack com a 
bunda quente! 

Acima deste indicador existe 
um quadro com os números 1 e 
2, que representam os 2 objetos 
que você pode carregar ao mes- 



mo tempo. Os objetos serão uti- 
lizados para realizar traquina- 
gens, aumentando o seu percen- 
tual no traquinòmetro. 

Agora que expliquei a parte fá- 
cil, vamos à parte difícil: 

Suas diabruras 

Exitem no jogo DOZE (12) 
traquinagens que permitirão a 
você ganhar um lugar de honra 
em qualquer inferno ou purgató- 
rio. Às missões são: 

1 - Explodir os computadores 

2 - Matar as flores 

3 * Parar a produção de denta- 
duras 

4 - Acabar com a produção de 
meias 

5 - Libertar os prisioneiros 

6 - Fazer um gato voar 

7 - Parar a produção de com- 
putadores 

8 - Ensaboar a lavanderia 

9 - Estourar a conta bancária 
de seu pai 

10 - Infartar o jardineiro 

1 3 - Criar um amigo para seus 

primínhos 

12 - Irritar o chinês 

Para realizar estas “tarefas” 
existem no jogo 14 objetos espa- 
lhados pelas saias. Estes objetos 
são: 



Objeto 


Sala inicial 


Sala usada 


1 - Canudo de ervilha 


Fó 


TODAS 


2 - Cola 


D9 


À7 


3 - Fertilizante 


36 


15 


4 - Disquete 


H2 


A9 


5 - Chave 


13 


H2-D1 


6 - Bomba 


Al 


D8 


7 - Argila 


G1 


Hl 


8 - Pilha 


D7 


D4 


9 - Herbicida 


À5 


15 


10 * Peso 


D8 


A6 


1 ! - Sabão em pó 


G2 


D9 


12 - Cartão Magnético 


F4 


12 


13 - Buzina 


A 3 


H3-G1-D7 


14 - Pinico 


G! 


Có 




Estes objetos estão assinalados 
no mapa, sendo que a sala ini- 
cial é a posição onde você en- 
contrará o objeto e a sala usada' 
será onde você o usará. 

Vamos agora para: 

Asolução completa do 
jogo 

A primeira coisa a ser feita é 
apanhar sua arma preferida, seu 
canudo de ervilhas, que serve pa- 
ra destruir fantasmas ou aumen- 
tar seu traquinò metro, Ele se en- 
contra na prateleira do seu quar- 
to, na sala inicial. Salte na cômo- 
da, pule até o berço e finalmente 
alcance a prateleira. Vá até o ca- 
nudo e pressione o número 1 ou 
2, para apanhá-lo. OK, agora vo- 
cê já pode sair do quarto para 
realizar suas artes, 

1 - Explodir os computadores: 
Para isto você precisará da pilha- 
que está na delegacia ( POLICE - 
D7). Vá até a loja de computado- 
res {JUST MICR0-D4) e aproxi- 
me-se do espelho no canto es- 
querdo da sala. Espere até o do- 
no se afastar e passe pelo espe- 
lho. A sala piscará, aumentando 
o seu traquinômetro, porém to- 
me cuidado com o mau humor 
do dono. 

2 - Matar as flores: Apanhe o 
herbicida na floricultura (I, 
BLQ0M-A5) que se encontra na 
prateleira no canto direito. Vá 
até o JARDIM 1 (13) e se aproxi- 
me de uma das flores. Solte o ve- 
neno e veja com que rapidez elas 
morrem enquanto seu malvado- 
metro aumenta mais um pouco. 
Caso você esteja se sentindo ter- 
rivelmente malvado você pode 



atirar ervilhas tias flores com seu 
canudo antes de matá-las. 

3 - Parar a produção de denta- 
duras: Vá até a lavanderia 
(LAUNDRETTE-D9), apanhe a 
cola que está sobre a máquina de 
íavar. Leve-a até a fábrica de den- 
taduras (GUMMO’$ CHOM- 
PING M0LLARS-A7) e salte na 
linha de produção. Isto será o su- 
ficiente para parar a produção, o 
que deixará o dono bastante ir- 
ritado. 

4 - Acabar com a produção de 
meias: Volte à delegacia e vá até 
as celas ( D8 ). Apanhe o peso e o 
leve até a fábrica de meias 
(HUMMO f S SOCKSl Salte na 
esteira e saia depressinha da saía 
ou levará algumas palmadas no 
bumbum! 

5 - Libertar os prisioneiros: 
Com a bomba nas mãos vã até as 
celas e solte a bomba. Todos os 
prisioneiros fugirão, fazendo 
com que o guarda fique raivoso. 
Nada de ficar fazendo hora por 
lá! 

6 - Fazer um gato voar: Acredi- 
te ou não você fará um gato voar. 
Para isto volte à sala onde você 
deixou a buzina (A3), e apanhe-a, 
indo até uma das salas que tem 
um gatinho. Solte o canudo antes 
de entrar na sala, aproxime- se do 
gato e pressione a tecla 0. Veja 
como ele sobe!!! Não se esqueça 
de sair logo da sala. 

7 - Para a produção de compu- 
tadores: Volte ao banco com a 
chave. Apanhe o disquete ( A2 ). 
Vá até a loja de computadores 
TECHNOLOGY RESEARCH 
(A9) e salte sobre alinha de mon- 
tagem. 



8 - Ensaboar a lavanderia: Apa- 
nhe o sabão em pó e leve-o até a 
lavanderia ( LAUNDRETTE - 
D9). Salte pelas máquinas, inun- + 
dando a loja com espuma. 

9 - Estourar a conta bancária 
de seu pai: Com o cartão eletrô- 
nico na mão corra até o banco. O 
caixa eletrônico está do lado de 
fora, na sala 12. Salte por ele e 
veja o malvadômetro avançar 
mais um pouco em direção aos 
100%, 

10 - Infartar o jardineiro: Ain- 
da não refeito do choque de ter 
visto suas lindas plantas serem 
destruídas, o jardineiro aguarda 
paciente mente que das renas- 
çam, Para ajudá-lo você pode 
apanhar o fertilizante que está 
atrás dp fantasma na sala 16, Le- 
ve- o (o fertilizante, não o fantas- 
ma) até a sala 15 e solte-o perto 
das plantas. O homem agora de- 
ve estar bem contente, não? 

Antes de continuarmos tere- 
mos de apanhar alguns objetos 
que serão necessários para reali- 
zarmos as próximas missões. O 
primeiro objeto que pegaremos 
será o cartão magnético. Vá até 
a sala 13 e apanhe a chave. Entre 
no banco ( BANK-13 )- Perceba 
que o aquecedor se move, per- 
mitindo a você entrar na primeira 
sala secreta. Antes de entrar vo- 
cê deverá soltar todos os objetos 
que esteja levando. Entre e boa 
sorte. Você estará numa sala esti- 
lo manic miner, onde deverá 
saltar pelas plataformas até con- 
seguir apanhar o sabão em pó. 
Pressione a tecla ENTER ao atin- 
gir a porta para sair da sala. Você 
agora deverá estar no quarto dos 



seus pais (P4), sobre o guarda- 
roupas. Apanhe o cartão magné- 
tico e saia da casa. Volte ao ban- 
co, apanhe a chave e o canudo 
(você deve ter soltado os objetos 
que estava carregando). Vá até o 
museu (MUSEUM-D2), entre 
na sala da esquerda (Dl), Outra 
passagem secreta aparecerá na 
parede. Solte a chave e entre, 
Não solte o canudo ou você já 
era!! ! Saia da sala secreta e vá pa- 
ra a sala A3, onde você poderá 
ver a buzina sobre a lareira, Àpa- 
nhe-a e solte-a bem na porta. Vá 
para a direita até a sala Al. Tome 
cuidado com o fantasma que ten- 
tará matá-lo. Atire uma ervilha 
nele ou Bye, Bye/ Apanhe a 
bomba e vá até a delegacia. 

1 1 - Criar um amigo para seus 
primos: Na segunda sala da es- 
cola (PLAY SK00L-G1) apanhe 
a argila sobre a mesa. Leve -a pa- 
ra a sala H 1 , que está repleta de 
amigos e solte -a criando um lin- 
do amigo para seus primi nhos. 
Cuidado com â linda senhora que 
não gosta de monstros... 

12 - Irritar o chinês: Apanhe o 
pinico que está na escola (Gl). 
Leve-o até a loja de louças e cris- 
tais (CHINA ST0RE-D6). Suba 
na prateleira e solte o pinico. 
Cuidado, pois ele náo está vazio. 
Antes de fazer isto você pode es- 
tar se sentido um pouco triste e 
poderá quebrar os pratos para 
aumentar o seu nível do traqui- 
nômetro. 

UFA! 

Conseguimos concluir o jogo, 
ganhando um lugar no inferno. 
Agora a parte 2: 
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Jack 

the Nipper 2 

Dois anos após ter sido lança- 
do a parte 1 , a Gremlin Graphics 
lançou sua continuação: JACK 
THE NÍPPER 2, in COCONUT 
CAPERS. 

Nestes dois anos nosso queri- 
do personagem aprimorou bas- 
tante sua técnica de conseguir ir- 
ritar os outros, de modo a se tor- 
nar uma verdadeira ameaça pu- 
blica para toda a Inglaterra. 

Desta forma, Jack e sua família 
foram gentilmente convidados 
pelo governo britânico a serem 
deportados da Inglaterra, e de- 
cidiram morar na Austrália. 

Até aqui tudo bem, não fosse 
nosso herói o terrível JACK, 
THE NÍPPER!!! 

No meio do caminho, bem so- 
bre a África, o continente negro, 
Jack se depara com um dilema: 

— Continuar calmamente sua 
viagem até a Austrália e viver co- 
mo um canguru até ficar adulto, 
ou 

— Apanhar um pára-quedas, 
abrir a porta e saltar em direção a 
uma vida repleta de aventuras. 

Certamente Jack escolheu a 
segunda opção, pois caso contrá- 
rio o jogo não existiria. 

Desta forma nós teremos de 
ajudá-lo (da mesma forma que na 
parte I) a realizar o maior núme- 
ro possível de traquinagens, ago- 
ra em plena selva africana. 



Antes de aterrissar na floresta, 
Jack teve tempo de olhar para o 
avião e ver outro pára-quedas se 
abrindo, saindo do avião. Ele 
também consegue ver que a pes- 
soa que saltou foi seu pai (não o 
seu, mas o de Jack), disposto a 
tudo para apanhá-lo e levã-lo pa- 
ra a Austrália. 

Movendo nosso herói 
pela selva 

Os controles usados para mo- 
ver jack são quase idênticos aos 
da pane I. Vejamos: 

Q - Aborta o jogo 
H - Paralisa o jogo 
Z - Esquerda ou breca o trem 
X - Direita ou acelera o trem 
O - Sobe nas escadas ou cordas 
ou salta os obstáculos 
K - Desce nas escadas, entra no 
trem ou apanha objeto 1 ou ob- 
jeto 2 

0 - Aremessa cocos 

Pousando na selva 

No início de cada partida você 
poderá aparecer em um dos pon- 
tos de início do jogo, em alguma 
parte da floresta. A primeira coi- 
sa a fazer será se localizar no ma- 
pa publicado em algum lugar 
desta seção. A seguir, como na 
parte 1, você deverá se armar! 
Não. Não procure por seu canu- 
do de ervilhas, pois ele já está 
aposentado. Como estamos na 
selva, suas armas serão os cocos, 
que caem das árvores, e os escu- 
dos deixados pelos nativos. 



As traquinagens 

Aparentemente a parte 2 do 
jogo é muito mais difícil de ser 
concluída que a primeira, haja 
visto que temos aqui 192 salas, 
enquanto na 1 temos apenas 50. 

Á vantagem é que aqui não 
existem passagens secretasJsto 
porém não ajuda muito, pois é 
muito fácil se perder pela selva. 

Algumas das traquinagens que 
eu consegui descobrir estão des- 
critas abaixo. 

Dicas e macetes 

- Aprenda a se mover na floresta 
usando o mapa. Seria interessan- 
te que você tirasse uma xerox 
(ou quem sabe comprar outra re- 
vista?) do mapa e marcasse nele 
tudo que você descobrir. 

- Leia a parte das vidas infinitas 
para Jack e use o POKE para que 
o jogo não acabe. Somente assim 
você poderá pensar em concluir 
o jogo. 



- Os cocos se destinam à sua pro- 
teção. Cada um deles pode ser 
usado 16 vezes. Use-os com cau- 
tela, pois não são muito abun- 
dantes. Eles destroem os nativos, 
as abelhas, os gorilas ou qualquer 
objeto que se mova. 

- O escudo lhe dá invunerabi- 
lidade por aproximadamente 20 
segundos. O seu uso faz com que 
você perca os cocos restantes. 
Algumas das traquinagens que 
você deverá fazer estão listadas 
abaixo. 

Elas não solucionam todo o pro- 
blema, porém permitem que vo- 
cê aumente o seu nível de traqui- 
nagem, 

- A graxa serve para lubrificar as 
coisas, tornando-as escorrega- 
dias, principalmente o cipó onde 
Tarzan está pendurado. 

- A bolsa de couro de crocodilo 
fará com que os entes queridos 
deste desafortunado jacaré ini- 
ciem um pranto desolador ao ve- 
rem que seu parente se transfor- 
mou em bolsa. 
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* A cebola certamente fará com 
que as hienas parem de rir de tu- 
do que vêem, aumentando o seu 
traquinômetro* Cuidado, pois is- 
to as irritará bastante! 

- O mel deverá ser usado na col- 
méia, para irritar a rainha das 
abelhas, 

- A crendice popular diz que os 
ratos assustam os elefantes, le- 
vando-os à loucura* Você poderá 
comprovar ou não este fato apa- 
nhando o rato e levando-o até o 
elefante que nâo se move. 
Esperamos desta forma estar aju- 
dando vocês a concluírem a parte 
2 do jogo. 



Escrevam para a revista contando 
tudo que descobrirem sobre o 
jogo. 

A seção está aberta para colabo- 
rações. Desta forma, qualquer 
dica, POKE, programa, mapa, 
macete será muito bem vindo. 
Escrevam dizendo o que acha- 
ram deste artigo e quais os jogos 
que vocês gostariam de ver pu- 
blicados* 

Os jogos mais solicitados terão 
suas instruções ou mapas publi- 
cados aqui 

Até o próximo mês e boas traqui- 
nagens... 





Os carregadores do programa JÂCK 2 
que pude verificar apresentam um aspecto 
idêntico ao da LISTAGEM I. 



Perceba que todos os blocos são carregados 
e executados na linha 1 , através de 4 BLO- 
ADs ( f R). 

Caso o seu programa esteja como o da lis- 
tagem I basta alterar a linha 1, deixando-a 
como na listagem 2, Perceba que as altera- 
ções nesta listagem foram: 



0 COLOR 15,1,1: 5CES1RÜ : MDTH 4D : EBYOFF : L 
OCâTÍ Ifl , 10 : PRIltr Aguarde Carregaiento * : C 
LEAK200 . 4B86FF : FÜIEIBFFf I , ( (FIII(IBFFFF) 
imm } AHfiftBF 0 ) « . 0625 : PÜ1EIBFFFE ,(INF( 
lIMIAlNIFim.KZí 

1 BLOAD"JACÍ2”A.BIIM:BL0AITJACÍ2-B.BI!f 
M:BLOAB"JACI2-C*BIIM:BLOáB'JACI2-l>.B 
IB* ■ DEI 0Sfi=iB9? DD : POIM1B152 . fl :à=t5I(e) 



— O carregamento do último bloco, sem ser 
executado (perceba que o BLOAD não tem 
mais o “,R”). 

— A definição do Entry Point (endereço de 
execução do programa, no caso, &H870Q). 

— A alteração no conteúdo da memória do 
programa, no endereço especificado 
(POKE&HB 152,0). 



- A execução do programa, através da ins- 
trução A=USR (0). 

Perceba através das listagens 3 e 4, que es- 
tão em Âssembly, o que acontece ao pro- 
grama após realizarmos as alterações acima. 



m. 


COHTSUDÓ 


HBSMONICQ 


BUI 


3E 05 


Lí! A. 05H 


B14C 


CD 19 AS 


CALL AEA9H 


BHF 


21 34 88 


LD HL, 883 ttí 


mi 


& 


DEC (HM 


B153 


CD OC 9B 


CALL 9E0CH 
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LD A, O&H 


BUC 


CD k!» kl 


CALL AEA9H 


B14F 


21 34 83 


LD HL, 8834H 




rB152 
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HGE 




B153 


CD OC 9B 


CALL 9B0CH 
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Veja que no endereço BI 52 a instrução 
DEC (HL) é responsável pela diminuição do 
número de vidas. A instrução NOP faz com 
que o número de vidas não diminua mais, 

, Caso o programa da listagem 2 não funcio- 
ne com sua versão, proceda da seguinte 
forma: 

— Veja quantos blocos existem no seu carre- 
gador. 

— A alteração deverá ser realizada no último 
bloco. 



- Utilizando um leitor de header anote o en- 
dereço inicial, final e o Entry Point do úl- 
timo bloco. 

- Pesquise neste bloco até encontrar o con- 
teúdo 35, seguido pelos bytes CDjOCjÇB. 
(os valores estão em HEXADECIMAL) 

- Altere o conteúdo do endereço que conti- 
ver a instrução DEC (HL), alterando o seu 
conteúdo de 35 para 0, através de um 
POKE, 

- Defina o Entry Point como comando 
DEEUSR^Entry Point. 

- Inicie o programa com a instrução 
À=USR (0) ou ?USR(0). 

Caso você não consiga encontrar o en- 
dereço a ser alterado, não se desespere, pois 
o seu querido editor está preparando um ar- 
tigo que permitirá a qualquer um de vocês, 
mortais, encontrar vidas infinitas em qual- 
quer programa. 

Não percam nas próximas edições o que 
deve-se fazer para não morrer jamais. 

Boa sorte e até o próximo mês... 

PS: escrevam para a seção dizendo o que 
estão achando desta parte da revista, bem 
como quais jogos vocês gostariam de ver pu- 
blicados aqui. 

PPS: cuidado, pois a utilização destes jo- 
gos podem fazer com que vocês se tornem 
ameaças para a humanidade. 




0 COLOR 15,1,1: SCRIIIO ; BI DTS 4 0 : KEYOFF : L 
OCAfSiD, 10: PIIIT" Aguarde Carregaiento" :C 
LI AS200 . IB86FF : FOIE&HF FFF , ( ( PEEI [ JtHFFFf ) 
IOB4BFF)ANMBF0mJ625:POmiFFFE,(IBF( 
IBA8)AND&EF0m.0S25 

1 BLOAD" JACI2-A.BIII%R:BL0AD"JACI2-B.BIE 
‘,R:BL0AD‘JACI2-C.Blí",R:BL0A5 - JACí2-DJ 
UM 







★ A FORCA DO MSX 



PROMONEW 1 

1 pacote com 1 0 jogos 
arèCzS 180,00 - APENAS 
CzS 1 .500,00 (só disco) 

PROMONEW 2 

1 pacote com 10 jogos 
- SURPRESA - sõ CzS 1 000,00 
(disco ou fita) 

PROMONEW 3 

A cada 5 jogos escolha 
1 grátis de igual valor 
(disco ou fita) 

PROMONEW 4 

1 disquete cheio 

por apenas Cz$ 1 ,000,00 




8 SENSACIONAIS 
PROMOÇOES 
PARA VOCÊ 



Escolha 
' uma delas. 
Voce só 
tem a ganhar! 



OBS.: AS PROMOÇOES ACIMA NAO INCLUEM FITA OU DISCO. 



PROMONEW 5 

Aos pedidos em disco acima 
de CzS 1.500,00 - Escolha 
grátis - S.A.M. Voice 
Sintetizer ou Nemesis (Konami) 

PROMONEW 6 

1 disco cheio - CzS 1 000,00 

2 discos cheios - CzS 1 .500,00 

3 discos cheios - CzS 2.000,00 

PROMONEW 7 

Nas compras em disco 
superiores a CzS 2 000,00 
- Grátis 1 disco virgem. 

PROMONEW 8 

Aos 10 primeiros pedidos de 
programas, receba inteira mente 
GRÁTIS 1 MSX Toais. 



espetÂcularü LA HERENCIA - Cz$ 1 .500, (Disco incluído) 



JOGOS POR CZ$ ISO: CAR JAM BGHEE • SASA* SQUASH II • LüLASS 

* M ANES * BANANA • ZONE GUI * DINO SQURCERS • GENIUS * MO 
VIE PAG MAN * JASPIÜN • PAPAI NOEL ■ BOULDER DASH II - ULTRA 
MAN - P R I Al SKY * RAPIFR MAN II * TEDQKU * ZAlDER QP PEGUS * 
UFO Ai • ALP NE SKY » oi I AH dLAZZER • NIUH ' EL uHT • SUPEF SNA 
KE *R D G G r H * BOI JC I N G BL ÜC K * fil Jl N I El A - TAR D * I Q DE RUM N FR 

* ICE WORLD * IN CA I * SEA KING * KDNAMI PATCH K DS • NICK 
NEAKER * JUMP C DASTE R * EXCHANGE? 1 • COM ET TAIL * AÜJAPO 
. .!> SOS* RGTQRS* MFRt IN *CUB ! RE Rí *W RANGI EH -WOiD RUN 
NER • SLDT MACHlNE I * JUMP LAND • CHICK HGHTEft • KDNAMI 
SPARXIt • BISE GUI * PiNKY CRASE * HEL IANK • GOLEE - * HFH 
SEUS • DEMAND ZAX.XON * VESTRON • ALCAZAR ■ FIGHUNG RIDER 
•CHECKERS N IAN LAN * XETRA* SPACE MAZE ATACK * SKOOTÍR 

• EXÜl Dr / • THE PHU r Et í UR • M 47 • HAi RS • COAS I PINBAI L * CG 
LGF1 BALL * MB. CD WíLDRlDE • KILLEF1 5 T ATIÜN * NUÍH b MU. < * 
MINI GOiFE * SNOOKER * MSX BASEBA* I * SMASH OUT -EXPIIi 
DING ATDMS * GENOGRAMS • PAMC JUWCTIUN * RDBOFRGG • 
AN í Y * JÜ NY * SH I WAfl *TOP RGLLER * INÜIAN NO 0OUKFN * H. D 1 1 M 
■ PE E í AN 

JOGOS POR CZS 1 80: ALBATRflSS PHOENIX GOLF ■ TDNIGHT AT 
TH£ PU B * GLASS * T I M E BQ M B • R G M AN NO Bfi UK EN • PO L I G E ACA 
DÊMY II ■ CÜMGLÜT -ANULE BALL • PCGASUS • I EONIDAS-HYPt * 
WONDLR BGY * SPACí CAMP - KENQQ • ICE HÜCKEY • GULKAVE - 
SKY GALDO • SCARLÊT * YAYAMARU • SPLABH • THE PULICE STü 
RE * BAMBO I * MEMORY GAML * LAPTICK II * MOONSWEEPEH * 
ÍRIDÍMAN * 0 TH ELO II • IJMAü FARMEH * DOMl NLIES • ü DAY * MO 
LE M JlL II • HOPPER ■ GGDZILA • BMX REKENCR05S * SAFARi X ■ 
PAGHiNKG * STRANG I GFOP * FINAI USTUJ * SA I D RS Ofl IGH 1 * 
CAN Cf WURMZ • NFERNAL MINER • C GASTE R RASE * MIQNIGHT 



BROTHERS *EWDKS GANÜtl I ÍON*JET Sf T Wll l F .♦ AUTOR OUT E ■ 
MDBlLE PLANE' • THE WALL * PAY LO AG * HANG GN * TZR GRAND 
3 RI X * RAiLY X* /EXXAS 11*1 iYRUS II * WAH l>F SS • TFNSAI RAB 
D IAN * ZANAC ll * MAHJDNG * ALPHARGID • INSPECTEUR L • DIR 
GIP 

JOGOS POR CZS 200: LAGLL* NEW 21 •GRÚtBS THE WHlTF WP IH 
* IJNF QN ONE II •FLClU*PANFt PANIC •CETUS *SMAU JüNES* 
RACE * INIJY 500 * JFTALF STflIKES BACK • APEMAN SÍRíCK 
AGAIN * STGP BALL • BALL BL AZ ER * MILK PAGE * MIKi * FIRST * 
WDROS GAME • KNIUHl GHOST • AN TARES * COSMi;; ABSORBER* 



PEDIDOS PARA OUTROS ESTADOS 



ATRAVÉS DE CHEQUE NOMINAL A NEWSOFT 
INFORMÁTICA LTDA. - RUA SENADOR 
DANTAS. 1 17 SALA 736 - RIO DE JANEIRO - 
RJ CEP 20031 OU VAIE POSTAL AGÊNCIA 
'ARCOS ' COD, 522317 

SEJA QUAL FOR 0 PEDIDO, ACRESÇA A QUANTIA DE CZS 500,00, VALOfl 
COfiflESPONDENIl ÁfíTAQU DISCO Dt EXCELENTE QUALIDADE, 
(COMPORTAM EM MÉDIAS JOGOS} 

PEDIDO MÍNIMO: CZÍSUO.OO 

PEÇA SUPER LISTÃO GRÁTIS 



ST AR SEEKEfl * MDNSTER'SíAlfl* HIGWAY ENCOU NTí R «* LED N ARO 

* N VAS MIN LISA • UUNKLY KUNG NMENDG • UU1RU V G * BR IAN 
JACKS li * ASTRG PLUMBER * IClCLE WORKS * CGLONY * FYRÜMA 
NIAC*SCENT IPEDt* PULICE ACADEMY I * SURVIVOR -TERM NUS* 
SGUl QF RCGGT *W NTER GAMES I * SHNLÀX * GN í GN ONE I • PIA 
NEI EART * DRÀUGHTS BÜARDY ■ ARXANÜID * ALPHA BLÁSTEFt * 
VAM PI RE * REGATTA * CÜNFÜSED # CYBERUN *T Hl MAGIC CONFl I T 

* MACAtíAGK • FINOERS KFFPFHS * BRIAN JACKS I 

JOGOS POR CZ$ 250: GCEAN CÜNÜUEHUH* ANARGUÍF • H Ml IN 
DG PERDI DG* JAST * AFTERUIDS -TURBO GIHL- ALE HÜP • MATEI I 
DAY I * GAME QVER 1 * GAME OVFH 2 - CAH RGHÍFK * SlR FHED * 
ST AR FIGHTER * NUCLEAR BGWLS ■ TEMPTATIQNS * HARD BÜILED • 
M SSJON RESGATE *HE MAN *STAR □ U5T* CASTELO DE DRACULA 

* EHEÜOY HAflUEST UI* BAÍTLE CHÜPER * JACK 1HF NIFHFFl II * 
GOOÜY * EXT EflMIN ATOR * BUMULUS THE LOST CROWN * AU EN 0 
RESGATE * PENTAGRAM * ICE KING * LA ABEUA SABIA • STARBYTE 

* SRYHAWK * DEUS EX MAC Hl NA * SPY STQRE ■ RASTER SCAN * 
MÀRTIANÜIDS • NONAMFD * ACE GF ACFS* : I MlSTERíQ DEI NILO* 
T RAFEI C * BGING BOiNG * HQWARD THE DUCK - BUODLLR * PI IAN 

I iS I (5 1 *fl MAGO VOADOR 1 8 II * -HFU AND BUBLOfDS • ROCKY 0 
LUTADOR * AR QU1 MEDES * . ÜE1RA • LAS 3 LUCES GE GLAURUNG * 
BREAK OUT* REAL TIME ROLE «DIAMOND MINE II - DEATH WISH3* 
i jTICIElS HUNNER • DUSTIN • ATACK GF t DM ATOES • FLY BDAT * 
V ÜLO CROME * BREAK IN * GEMGNlA * KRAKQUT * GRID TRAP ■ 
IF4 | iv NU DÁYl IGHTS » EU RD PE AN GAMES * FUZZ BAl I * HORROR 
EM AMYT VILLE * TO TU TRAME *BMX SIMUL.ATCR • DAWN PATRÜL 

* SPACE SHUTTLE • JÜHNY CO MOMO LO - THING BOUNCES RACX * 
COMMAND II • THE MfAN NG OF LIFE* THE SPRlNTCR * OÜUMCE iSÚ 
Dl S COT 





Usando linguagem 
de máquina no MSX 



Renato da Silva Oliveira 



A Linguagem de Máquina é um 
recurso extremamente importante 
para o programador profissional e para 
o ho bista esmerado. 

Apesar de as máquinas MSX 
permitirem soluções mais que 
satisfatórias para a grande maioria das 
aplicações em linguagens de alto nível 
(BASIC, C, FORTRAN, COBOL, 
PASCAL, etc), existem situações em 
que o uso da Linguagem de Máquina 
se torna imprescindível. 

A seguir comentamos um aspecto 
bem particular do uso da L.M. 
(Linguagem de Máquina); sua 
“interface” com o BASIC MSX, 
residente na ROM do micro. Apesar 
de particular, é esse o aspecto que 
mais interessa à maioria dos usuários 
de MSX, pois eles sempre têm ao 
menos o BASIC a sua disposição. 

Para programadores profissionais ou 
aficcionados mais experientes talvez 
fosse mais interessante abordarmos o 
uso da L.M. com o MSXDOS, com o 
dBASE II, com o C, Pascal, etc. Isso 
nós deixaremos para outras ocasiões. 



Facilidades providas pelo 
padrão MSX 

Sempre que pensarmos em usar 
L.M. devemos nos perguntar se existe 
a rotina que precisamos na própria 
ROM do micro. O padrão MSX 
impõe a existência de um BIOS (Basic 
Input/Output System, ou Sistema 
Básico de Entrada/Saída) nos 
primeiros ló Kbytes da ROM (página 
0 do síot 0). Essa região contém 
muitas rotinas já prontas para serem 
usadas e que funcionam perfeitamente 
com o hardware da máquina. E 
importante conhecer o que cada uma 
delas faz para não perder tempo 
“reinventando a roda”! 

Outro recurso importante é o uso 
dos “hooks” (ganchos) pelas rotinas da 
ROM. Um hook é uma sub-rotina (de 
apenas 5 bytes) existente na RAM e 
que é chamada sempre que 
determinadas rotinas da ROM são 



executadas. Normalmente essas 
sub-rotinas não servem para nada e, ao 
serem executadas, apenas retornam às 
rotinas que as chamaram. O 
equivalente em BASIC de um hook 
seria algo como uma sub-rotína 
constituída apenas pelo comando 
RETURN. 

A importância dos hooks está no 
fato de elas estarem na RAM, 
podendo portanto serem facilmente 
alteradas. Com isso, quando um hook 
for chamado por uma rotina da ROM, 
pode-se alterar a função dessa rotina. 
Uma aplicação bastante útil do uso dos 
hooks é a implementação de filtros de 
impressora para compatibilizaçáo com 
a tabela de caracteres do MSX. 

Exemplificamos a seguir o fluxo de 
execução simplificado do comando 
LPRINT: 





Sem os HOOKS seria quase 
impossível implementar filtros de 
impressoras nos MSX! tão importante 
quanto conhecer as rotinas do BIOS é 
conhecer os HOOKS e saber quando 
e por quem eles são chamados. 

O padrão MSX exige ainda a 
existência de uma área da RAM para 
armazenamento de informações 
temporárias que servem para o 
controle da máquina pelo 
Interpretador BASIC da ROM. Essa é 
a área das VARIÁVEIS DO 
SISTEMA e também é de extrema 
importância para o aproveitamento 
eficiente da L.M. no MSX. Você pode 
encontrar relações completas das 
ROTINAS DO BIOS, HOOKS e 
VARIÁVEIS DO SISTEMA em livros 
especializados. Sugerimos os seguintes 
livros sobre L.M. a nossos leitores: 

Aprofundando-se no MSX (para 
leitura) 

Linguagem de Máquina MSX (para 
leitura) 

Programação Avançada em MSX 
(para leitura) 

O Livro Vermelho do MSX (para 
consulta) 

Assembier para o MSX (para 
consulta) 

100 Dicas para MSX (para uso de 
rotinas prontas) 

Os recursos do BASIC 

Pode-se executar rotinas em L.M. a 
partir do BASIC de duas maneiras. 
Uma usa o par DEEUSR/USR e outra 
usa o comando CALL Como na 
maioria das aplicações a função USR 
apresenta grandes vantagens sobre o 
comando CALL, vamos nos preocupar 
apenas com rotinas chamadas com ela. 

O BASIC permite a definição de até 
10 rotinas em L.M. simultâneas 
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10 POKE SHMM,SHCD 


CALL (equivafe ao GOSUB do BASIC) 


20 POKE SHD001 ,SHC0 


BEEP (endereço do BEEP no BIOS) 


30 POKE 8HD002,SH0O 




40 POKE SBD003,8HC9 


RETURN (equrvale ao RETURN do BASIC) 


50 DEFUSR0=8HD000 


define endereço da rotina em L.M. 


40 PRINT USR0Í0) 


executa rotina em LM, 



(numeradas DE 0 A 9). Isto significa 
que podemos ter 10 rotinas em L.M. 
na memória do micro prontas para 
serem executadas com a função USR a 
partir do BASIC. 

Para usar uraa rotina em L.M, basta 
inseri-la na memória do micro e usar o 
comando DEFUSR para definir seu 
endereço de execução* Depois, para 
executã-Ia, basta usar a função USR. O 
pequeno programa listado a seguir 
segue exatamente essa “receita” 

Nas linha de 10 a 40 “pokeia-se” a 
rotina em LM. (que em nosso caso 
apenas produz um beep) a partir do 
endereço &HD00Ü da RAM. 

A linha 50 define o endereço 
&HD0Q0 como ponto de entrada para 
a rotina em LM. de número 0 (a 
primeira, pois podemos ter rotinas 
numeradas de 0 a 91). 

A linha 60 executa a rotina em L.M. 
de n.° 0, ou seja, a que está a partir de 
&HDQ00. Note que usamos o 
comando PRINT nesta linha apenas 
para podermos chamar a função USR* 

Experimente acrescentar ao 
programa a linha: 



70 GOTO 60 

A sintaxe precisa de DEFLJSR é: 

DEFU5Rn9=endereco 

Onde n.° é o número da rotina em 
L*M. e pode ser qualquer valor entre 0 
e 9; e endereço é o endereço de 
entrada da rotina, podendo ser 
qualquer valor en tfe 0 e 65535 (ou 
&H000Ü e &HFFFF)* 

A sintaxe de USR é: 



USRnÉHparânetro) 

Onde n? ê o número da rotina a ser 
executada (entre 0 e 9); e parâmetro 
pode ser um valor numérico ou string, 
constante ou variável. 

Como USR é uma função, eia 
retorna um valor e, portanto, deve ser 
atribuída a algum outro comando ou 
função para poder ser executada* Isso 
significa que não se pode usar USR 
como comando direto e nem sem o 
uso de parâmetro, mas apenas com 
algum outro comando ou função (o 
mesmo ocorre, por exemplo, com a 



função SIN), Muitas vezes o valor 
retornado por USR não nos interessa 
e uma boa maneira de garantir que ele 
não atrapalhará em nada é usar o 
comando: 

PCKE 0 r lISRn9íparâíBetro) 

Como o endereço 0 é de ROM (e 
não pode ser alterado!), o valor 
retornado por USR será 
automaticamente jogado fora! Os 
valores passados apenas para obedecer 
à sintaxe são chamados “parâmetros 
mudos”, 

O parâmetro passado para a função 
USR pode ser facilmente usado pela 
rotina em L.M. Existem duas variáveis 
do sistema relacionados a essa 
transferência de valores: VALTYP (no 
endereço &HF663) e D AC (no 
endereço &HF7F6). 

Dependendo do ripo do parâmetro 
(string, inteiro, de precisão simples ou 
de precisão dupla) essas variáveis são 
usadas de modo distinto, 

A variável VALTYP serve para 
indicar o tipo Je parâmetro e é 
automaticamente preenchida de 
acordo com a tabela a seguir: 



TIPO DE 


CONTEÚDO DE 


PARÂMETRO 


VALTYP 


string 


3 


inteiro 


2 


precisão simples 


4 


precisão dupla 


8 



DANGERSOFT 



Lançamentos consagrados: 

DEATH WISH 3, DARTS, CARFIGHT, EL MUNDO PERDIDO, GAME OVER, GAME OVER II, AFTEROIDS, INDIANA 
JONES, SIR FRED, VENOM, TURBO GIRL, HOPPERS, JASPION, TIME BOMB, ARKOS I, ARKOS II ARKOS III 
EAGLE, MACH DAY II, TEMPTATIONS, STAR FIGHT, ALBATROS, MOUSER, BANANA JOE, SASA, CARJAMBORE 
ALE HOP !!, SQUASH II, AMAUROTE, OCEAN, MASTERS OF THE UNIVERSE. 

Solicite SUPER CATÁLOGO ILUSTRADO grátis! 

Jogos a partir de Cz$ 40,00. 

Envie Cheque Nominal ou Vale Postal a LPM REPRESENTAÇÕES LTDA, Se você mora no Rio de Janeiro, VISITE-NOS Sinta o 
que há de melhor em atendimento. AV. N.S. COPACABANA, 43B, sala 903- Rio de Janeiro - RJ - CEP 22020. Para maiores 

informações, ligue (021) 255-0796. 

CRAZY GAMES FOR NORMAL PEOPLES. 

_ 
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TIPO DE PARÂMETRO 


CONTEÚDO DE DAC 


F7F6 F7F7 F7F8 F7F9 


F7FA F7FB F7FC F7FD 


string 




pointer 

da 

String 




inteiro 




valor na 
forma 
LSB/MSB 




precisão simples 


valor em Ronto 
flutuante 




precisão dupla 


valor em ponto flutuante 





A variável DAC é preenchida com o 
valor do parâmetro (se ele for 
numérico) ou com o endereço de seu 
apontador (se ele for string). 

O parâmetro de USR pode ser tanto 
uma constante como uma variável, 

A variável DAC é preenchida de 
acordo com a tabela 



Os registros A, DE e HL do Z80 
também são automaticamente 
preenchidos quando a função USR 
transfere um parâmetro para uma 
rotina em L.M. 

O registro Á é preenchido com o 
mesmo valor de VALTYP; o par HL 
aponta sempre para o endereço de 



DAC (&HE7FÓ); e o par DE só é 
usado quando o parâmetro passado é 
uma string, sendo carregado com o 
endereço do apontador do parâmetro. 

Para retornar valores da rotina em 
L.M, para o BASIC, o procedimento é 
análogo. Após obter o valor, deve-se 
preencher o DAC com ele (se 
numérico) ou com o seu apontador (se 
string); e VALTYP com o indicador 
do tipo do valor, 

Para exemplificar a passagem de 
parâmetros, apresentamos a seguir 
duas pequenas rotinas que 
transformam os caractereres 
alfabéticos não acentuados de uma 
string em maiusculos e minúsculos, 
conforme eles sejam de um ou outro 
tipo. 

m REH — 

ÍÍ0 REh - Exemplo de passagem de - 
Í20 REH - parâmetros para rotina - 
130 REM “ em Linguagem de ftiquina - 

m REH — 

í 50 DEFUSR0=&HCM : DEFUSR1=&HCMC 
160 FOR F^fiBC m TO SHC837 : READ Aí 
170 FOKE MALC"8H"+AÍ) : MEKT F 



SEJA EXPERT. COMPRE HARDWARE E 
ACESSÓRIOS NA RENTACOM E SAIA GANHANDO 




PROMOÇÃO ESPECIAL 

Nb compra de drive 5 1/4 ( D/D J d fonte externa ou um drive 5 
1/4 - fonte i interface , ganhe 5 disketes d 20 |ogos ao todo 
Na compra de uma impressora 80 colunas, ganhe uma caixa de 
formulário contínuo 

ACESSÓRIOS 

Cabo para impressora 

Fonte para Data-Corde 110 e 220 V 

Fonte para Disk Drive 5 1/4 tipo IBM (usado nos micros MSX}, 
110 e 220 V 

Caixa de metal p / drive 5 1/4 MSX (cinza e bege} 

JOGOS 

SINGLE SERIES 

'QQ1 -Aventura na Antàratica' "002 FrúyyCi *003 OU m pi atias I: '004 turDOat'' *005 
Olimpíadas ll.* "006 Hero.' 00? Gang Man/ '008 Bearririder.' L 009 Funky Muus&-' "OlO Step 
Up.' '011 Mappy-' 015 Ohuckie Egg/019 Kinasai/ 'D14 Chack n Pop- '01 S Corrida Maluca:’ 
'020 Páduiro Maluco.' *017 K«yst une K apara- 021 Xadrez/ 025 Ginko Goto- '020 
Decathlgn. ‘024 Fitfall 11/ 02ÍS Spookíji & Laddená 023 Driller Tankiy L Q27 PdC Man-’ '026 
Müüil Patrol' 030 Warp. '032 Mr Dül.' 033 Wa r Head: 035 Flyler 
TQP SERIES > 

507 Red M du H: 502 James Bonçj/ 503 Alien Eight'' '510 Columt.a. 35 HoLui n to Fden-- 
506 Boeder Oash- '516 Gaiaga '500 Cirrus Charlifci.- 5 1 2 Eric S Flq lers.' '519 Hype' 

Spu rts 1 1/ ■ 5 1 Í Tem is 1 k 51 5 Sücce f ' 522 Choro Q-' ' 51 7 H ype - Ra li y.’ i16 H Spp rts I: 
Zipar’ *520 Hype* Sports III- 524 Knight Lore.’ *531 YiftAr Kung Fu II- 523 Zakil 
Wood.‘ 527 Nighlshadft’ 532 Fliver Raid-’ '530 Pm§ Pú-ng.- '504 Fload Figmerv 535 Manic 
Minar.’ '536 Rnlier Bafl: 537 Kubus.’ *530 Spar:a T muDIC.’ 530 Hype' Vi per .’ '540 Stop ttie 
ExprtfS&’ 4541 KnigNlmàrti.' * 545 The Goonies/ '543 ExtinürV 546 Bambo-' M 544 Büxmg.- 
H 548 ZaxKórT *549 Kung-Fu MH&te*' 4 54/ Lode Runnef 4 551 Eltivalcr Act«on.- 555 
Zoom 90S.' 550 F-16-' 554 Maxirna' '556 Kmtj y Valley.’ 553 Warríod/ -557 Super BHhar/ 561 
Raid on B Bay/ «555 Animais Wa ti 560 Ultra Chesü-’ 564 Spelunke'-’ 559 Surcery 563 
Çh il ler/ 567 Bank Panic/ -562 Jump JeL 566 GunFnght-' M-570 Front tine- 565 Hydwe- 
h 569 L.uta livra.' *573 Back to lhe Futura.’ *563 Magicai Kid Wiz-- *571 Grand Prix/572 
Bosconian,' 4 576 Graen Beret-' h 579 Twin Bar 



* em Cartucho 16 K t em Cartucho 32 K 



HARDWARE 

Interface Mierosol - interface p/2 drives Mod CDX-2 

Expansor de Siots 

Cartucho 80 Colunas Microsol 

Drive 3 1/2 dC'720 K 



APLICATIVOS 

Em Diskette 5 14 (1 por disco} 

D-7Ü1 Planilha Eletrônica 
0-703 Processador de Texto 
D-70Ô Contas a Pagar/Recebâr 
D-706 The Designer s Pencil 
D-707 Controle Bancário 



D-708 Controle de Estoque 

Em Fita 

701 Planilha Eletrónica 
704 Editor de Sprites 

707 Controle Bancário 

708 Controle de Estoque 



e 



JOGOS EM DISKETTE 

(Diskette 5 1/4-4 jogos por disco} 

SINGLE SERIES 

D-001 Aventura na Antártica-' Tu rtwat' porrila Maluca' Vie Ar Kung-Fu l; O-0D2 
Olimpíadas I.' Olimpíadas IL- Uecalhlon,' Mappy; D 003 Frngger. Slepup.' Funky MouSfe 
PadEíiru MalUCO.' D-004 Eddie Kid Jump- Ch^ck ii PDp Moon p 0 trú|. Pitfall II D-DDâ 
BlocHsrJe Ruiiriâr’.' Bea*n ride r. Supfii Cobra-' Warp.' O- 0 Ü 6 Keyslone Kâppers.' Her:) Fuv. 
Man' Mr Do . 1 D-007 Hpl& in One; Gang Mhm/ Driller Tanks-' Flyter/ D-006 Pitlali i Nunja I. 
PattleCrusi' Elido n.' D-009 Buck Roge rs ■ Glid^r.- Victous Vippe' ; Kmasai: D -010 
War-Head.’ Xadrui- SpüOk s S L.addani- Glnfco Gotn 
TCP SERIES 

D-501 Alllen Eigtit/.JarnBi Sond- Zoem 909'’ &jjtrnbia' D-502 Kr-,iynt-inare f 16- 
Warripd. Cnoro Q.' D-503 Ngrlh Sua Hehcorter- Eíerion,' Iode Finniiur Animnls '//ara- 
ü-504 Círpjs Chadifl.-’ Elevatnr Actiofi Alpha Squnri-an: Supô' Bilhar- "J 563 Knighl 
Lot»' Máxima; Bolfei Still’ Ü-&06 Nighlshadw G alaga- Mopiranger.' Bambo.' D-507 Tde 
Gonriea’ Gpace Trou-bl»' Jump J et CMl*e D-5DB Lioxmg Hypar Sports I Hypar Spú-IS 
II, • Hyppr SpOrtalH: D- 509 Bocçer- fôrna’ Rogd Firjhlef Stop the Express.' 0-510 Hyper 
Rally/ Pmg-Pnnij.' Kung-Fu MagtFr-' Yre Ar Kung-Fu II’ D-511 Raid nn B.Bay.- King s 
VaMéy/ Bank* Panic-' LJIlrá Cha&a D-512 GunfnyhL- SpelIunkBr/ Hydwa' Magicai Kid Wiz- 
D-513 Holí* Irr One Prolensional.' Boleing 737- F-uil Frann.' Front Linu-' 0-514 Boecorrlam.- 
Back lothe Futu^.- vollev Bali.' R-nqs Rtívenge-’ 0-51 5 Grantl Prix' Molécula Man,- 
Xyiutug.’ Time PiloL.' D-51.6 Luta UvfSi Cho^Hjustera-' Exerion lk-’ Champions.' D-517 
FM-jjhl Dflcic’ Kubus- Boulder Oash-’ Eric & Floetér^ D^5i6 Zaxxon !■' Zaxxon II' Fi/b 
RescUA' Mânic MiriO'.' 



RENTACOM 



COMPUTER 

Av. Pacaembu^ 878 - Sao Paulo - SP 
Fone: (011) 826-4399 






í 90 

210 

220 

230 

240 

250 

260 

270 

280 

290 

300 

310 

320 

330 

340 

350 

360 

370 

330 



SCREEN e : WIOTH 39 = KEY OFF 
LOCATE0,l&:PRM"ENTf!E i\ 5TRING:", 
INPÜT Aí : CLS : LOCATE 0,14 
PR INI "USR0(fií)= ";USR0ÍAí) 

PR TNT "USRí(Aí)= ";USRÍ!AÍ) 

GOTO 200 

r 

* dados para rotina 0 

7 

DATA FE,03,C0,íA,47,13,ÍA,6F 
DATA 13, 1 A, 67, 7E, FE, 41, 33 ,07 
DATA FE, 56, 30,03,86,20,77, 23 
DATA 10,F1 ,C9,00 

r 

dados para rot ina 1 

í 

DATA Í0,FE,03,C0,1A,47,Í3,1A 
DATA 6F,Í3,ÍA,67,7E,FE,6Í ,33 
DATA 07, FE, 7B, 30, 03, D6, 20, 77 
DATA 23,Í0,FÍ,C9,00 



Experimente executá-lo e escude 
seu funcionamento. A seguir 
apresentamos a listagem em 
ASSEMBLY equivalente às rotinas cm 
L.M. Numa outra ocasião 
abordaremos a linguagem 
ASSEMBLY, muitas vezes confundida 
com a Linguagem de Máquina. 



Rotina 0 



transforma maiusculas 
et! minúsculas 



LOOp: 



0K: 



Rotina 1 



CP 

REI 

LD 

LD 

INC 

LD 

LD 

INC 

LD 

LD 

LD 

CP 

JR 

CP 

JR 

ADD 

LD 

INC 

DJNZ 

RET 

END 



3 

NZ 

A, (DE) 

B, A 
DE 

A, í DE) 

L,A 

DE 

A, (DE) 
H,A 

A, (HL) 

V 

C, QK 
'Z’+l 
NC,0K 
A, 32 

í HL ) , A 
HL 

LOOP 



transforma Btrtusculas 
em maiusculas 







ORG 


0C01CH 


VftLTYP: 

DAC: 


ORG 

E9U 

ESU 


0C000H 

0F663H 

0F7F6H 


T 

VftLTYP : 
D AC: 


EGU 

Ef)U 


0F663H 

0F7F6H 



CP 3 

RET NZ 

" 

LD A, (DE) 

LD B,A 

INC DE 

LD A, (DE) 

LD L , A 

INC DE 

LD A, (DE) 

LD H,A 

1 

LOOP: LD A, (HL) 

CP V 

JR C,0K 

cp V+í 

JR NC,0K 

SUB 32 

LD (HL), A 

OK: INC HL 

DJNZ LOOP 

7 

RET 

END 



Curta 6 programas de uma vez. 



Para você que gosta de curtir ao máximo seu MSX. a ENERGY 
apresenta sua última novidade: 

6 jogos inéditos na mesma fita, acompanhados de instruções 
detalhadas sobre todos os jogos e gravadas com o mais alto 
padrão de qualidade. É só solicitar e curtír. 

Como adquirir 

Pelo correio, enviando vale postal ou cheque nominal a favor 
de ENERGY INFORMÁTICA LTDA, Caixa Postal 18686 CEP 
04699 SP/ SP. anexando pedido. 

FITAS: 1.500,00* SIMULADOR: 1,900,00 * APLICATIVOS: 

3.000,00 ou nas seguintes lojas: 

SP - Akopol, Bruno 81ois, Brenno Rossí, Carrefour (Marg, 
Pinheiros), Cinótica, G. Oísk, Amarosom, BBS, Pró 
Eletrônica, Milson Discos, Poli-Vísion , Mappin, 

RJ - Galactica. MG - Systec Informática. DF - Dytsdata. RS- 
Mícro House. 

SIMULADOR: 

S 01 - PAY LOAD (Simulador de Caminhão) 

APLICATIVOS: 

A 01- CADASTRO DE CLIENTES/MALA DIRETA 
A 02- SINTETIZADOR3V-I 



Nova Coleção 6 em 1 da ENERGY. 



RTA T PENGUIN * CHOPLIFTER - ST AR FORCE - VAM PI RE * ARKANOID - SCtON 
RTA2 BOUNDER» FGGEPLAND MYSTFRY * PIPPQLS - LONESQME TANK‘ Ei P AGE 
RESCUE - KALDDQSCOPE 5PECIAL 

FITA 3 THE TOWER OF DftUAGA * CQSMO-EXPLQRER ' STAR SOLDIER* fQPPLE ZIP 
■CANDOO NINJA ■ RED ZONE 

FÍTA 4 CRUSAOER - HEAO OVER HEELS * SPY va SPV II * AUF WlEDERSEHEN 
MONTY - STARQUAXE ‘ OTHELLO 

FITA 5 FUTURE KNIQHT ‘ THE HEIST « POQYAN - DEMÜN CRISTAL ■ ALPHA 
BLASTTER ' OESOLATOR 

FITA S BASKET GAME • CLAPTON || ■ TIMETRAX ■ AVENGÊfl ‘ H'N BOLT • JACK THE 
NIPPER 1 

FITA 7 ELIDGN - SUPER GALLO - EXOlDÉ-Z ■ 5WEET ACORN ‘ ABU S, 

PRQ FAN ATION ■ ZEXAS LI M ITEÜ 

FrTA 8 SKOOTER ■ WINTER GAMES 1 * MQNSTER'S FA1R ‘ flMX SlMULATOR ■ 
MOLECULE MAN ■ SOUL OF A POBOT 

FITA® SUflVIVOR ‘ DR. JACKLf- v £T .-MR WIDE * COSA N OSTRA • ATHLETIC LAN D - 
FAIRY - FUZZBALL 

FITA 10 DEATH WISH 3 - THE I I MISSION * ZAIMAC II ■ DEMONIA I LHNTRUSIQN * 

WHO D ARF S Wl NS 2 • PI NE AF . tf 

FITA 11 ANT ARES ■ FINAL JUi CE ‘ HOWA ftO THE DUCK ■ COASTE R RACE ■ 
LEONAflO-MOL£MOLE2 

PITA 12 FREDDY HARDEST I ■ ALIENS - WONDER BOY- GOODY - MOOIMSWEEPER ■ 
SAFARI X 

FITA 13 FREDDY HARDEST l| • MARTI ANO I DS - LEON ■ EL Cl D ‘ UCHHMATA ■ THE 
APEMAN 

FITA 14 RAM Rí 1 * ULTRAMAN • HYPE ‘ HIQHWAY ENCOUNTER - AL PI NE SKI * 
SKYGALDO 

FITA 1S1ACK THE NIPPER 2 * ÈL MUNDO PERDIDO ■ WEST ■ CABBAGE PATCH XI DS 
‘ TÜNIG HT AT TH E PU B ■ EXA I NISlOVA 
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MSX 



Inteligência 

Artificial 

Equipe técnica 
MSXmicro 



Álvaro A. L. Domingues 

Será que as máquinas pensam? Isso 
gerou uma grande discussão aqui entre 
nós, sem que se chegasse a nenhuma 
conclusão, gerando um interesse em ca- 
da um de nós em pesquisar mais sobre 
este assunto. 

Um dos passos desta pesquisa foi este 
programa que desejamos mostrar a vo- 
cês: trata-se de um gerador de inferên- 
cias, 

E o que diabos é isso? 

Um gerador de inferências é um pro- 
grama que, dada uma base de conheci- 
mentos, deduz, a partir de um conjunto 
de fatos, as consequências destes fatos. 
Acadêmico? Também achamos! Então 
vamos a um exemplo: a previsão do 
Tempo. 

Observando o comportamento do tem- 
po (São Paulo não vale: aqui faz as qua- 
tro estações num dia só!), podemos chu- 
tar as seguintes regras: 

1 - Se ocorrem nuvens escuras e uma 

baixa na temperatura, chove, 

2 - Se ocorre nuvens escuras e um au- 

mento de temperatura, não chove. 

3 — Se ocorrem nuvens escuras e vento, 

talvez chova. 

4 — Se não ocorrem nuvens escuras não 

chove. 

5 — Se nossas previsões indicarem chu- 

vas e não chover ou vice-versa, en- 
tão o homem do tempo é um chato! 
Estas cinco regrinhas constituem nossa 
“base de conhecimentos”. 

Os fatos a serem observados serão: 
presença de nuvens escuras, aumento 
de temperatura, baixa de temperatura 
e ventos. Os fatos resultantes serão: 
chuva, não chuva ou a chatice do ho- 



mem do tempo (em caso de contradi- 
ção). 

O programa gerador de inferências de- 
verá armazenar a base de conhecimen- 
tos e os fatos possíveis e, a partir de uma 
seleção de fatos, “deduzir” um ou mais 
fatos possíveis. 

O Programa gerador de 
inferências 

O seu funcionamento é simples. Ao 
ser rodado, aparecerá o prompt: 

? 

O c omp u tad ores tar á esp e ra nd o pela 
digitação de uma regra ou um conjunto 
de fatos. As regras devem ser precedi- 
das pela palavra SE (era letras maiuscu- 
las, obrigatoriamente e seguida por um 
número qualquer de palavras). 

O computador só considerará como 
integrante da regra as palavras entre pa- 
rênteses. Á última palavra entre parên- 
teses é considerada a conclusão da sen- 
tença e não pode vir seguida por nenhu- 
ma outra letra fora do parênteses. 

Embora possa-se digitar qualquer nu- 
mero de palavras, os elementos da re- 
gra (palavras entre parênteses) estão li- 
mitados a um máximo de seis (6), 
Exemplo: 

? SE (não chover) então faz (sol) 

Á premissa é formada pelo fato (não 
chover). Á consequência é (sol), A pala- 
vra SE é obrigatória quando se trata de 
negras. As palavras “então” e “faz” não 
'azem parte da regra, mas servem para 
dar clareza à documentação (não abuse! 
Pois o espaço definido para scrings pela 
instrução CEE AR é limitado!) 

Logo após a digitação, pressione a te- 
cla <ENTER>. O computador emitirá 
a mensagem: 



** regra n registrada 

Para eliminar uma regra qualquer da 
base, digite após o prompt, seguido 
pelo número da regra. 

Onde n é o número da regra a ser regis- 
trada. 

Os fatos são sentenças terminadas 
por um ponto de exclamação (!) após a 
última palavra entre parênteses. 

Para ver quais regras foram entradas, 
digite LR para ver a lista das regras. Para 
ver os fatos possíveis da base, digite LF e 
verá uma lista de faros. 

O homem do tempo 

Vamos colocar agora o nosso exem- 
plo no programa: 

-> ? SE (nuvem escura) (aumento 
de temperatura) então (não chove) 

** regra 1 registrada 

? SE (nuvem escura) (diminuição 
de temperatura) (chuve) 

** regra 2 registrada 

— ? SE (nuvem escura) (vento) 
então (talvez chova) 

** regra 3 registrada 

? SE (sem nuvens) então (não 
chove) 

** regra 4 registrada 

-» ? SE (não chova) (chuva) então 
(o homem do tempo é um chato!) 

** regra 5 registrada 

? 



30 
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Registramos nossas 5 regras. Agora 
poderemos verificar nossos fatos. Por 
exemplo: 

-+ ? (nuvem escura) (diminuição de 
temperatura)! 

Eu deduzo que: chove 

-* ? (sem nuvem) (chove) 

Eu deduzo que: não chove 

Eu deduzo que: o homem do 
tempo é um chato! 

? 

E assim por diante. Poderemos voltar 
a incluir regras, apagar as que jã estão 
prontas, etc... 



CLEAR 50«0;ClS 
20 m FSfó*) 

30 m SSiSMJ 
40 Oiti SCÍOÍí 
30 Difi Dí50) 

60 SIK Tí 501 
70 NP =6 

30 ' Entrada de üados 

90 PKIhfT \INPUT ";AS 
100 iP AS =\r Ofi AS='Tr" THEN 950 

iií IF Aí =15" OS AÍ-'Tf' THEN GOTO 16 

00 

120 L=LENEA5) 

í 30 IF LEFT5 (AVI) THEN GOTO 1050 

i40 IF RIGH Tí ÍAU)=V 0R RIGHTS (Al, 
ÍJ = "I" THEN GOTO 210 
150 ' — — — Tratanentc; de erros 
160 PfilNT " *** Eu rio sstou enítacenac 
i ■**# 

170 GOTO 90 

180 PRINT"Eãia regra e .imito longa:" 
m GOTO 90 

200 E^traçao aaa regras 

210 Nr=0:>0 

220 FOR X=<J+I) TO L 

230 IF Hm íAÍ,I>í) O THEN NEXT 

235 IF LEFTKA4 r 25-.O. w 5E" AND RIGhTSíAÍ, 

í){t\* THEN m 

240 TF ^F-0) AND (1 > L) THEN i60 

250 FCE J-ü+í) TO L 

260 IF NTDS ÍAÍ,J,i) O ">* THEN NEXT 

270 IF <NF-ei AND ÍJ > L) T HEN 160 

230 NF - NF+i 

290 IF NE ) N* THEN 180 

300 F5W) = HID5ÍA5, 1, f J-I)+í J 

310 IF ÍJ+2K L THEN 220 



320 r “> Final iratac 

330 IF itlGHTí ÍAM) - THEN 480 

340 IF Nr < 2 THEN 160 

350 IF m = 0 THEN I-i :GOTO 380 

360 FOR I = i TO NR 

370 IF RS (1,1) O THEN NEXT 

380 HCSÍI>=AS':Tm=NF 

390 FOR J=1 TO NF 

400 RÍ(I,J)-FS(J) 

410 NEXT 

420 IF I ) NR THEN NR= I 

430 PR TNT "** regra*? I j^rts i st ratía" 

440 GOTO 90 

450 t . ) inferência 

460 F — -J Verifica se a regra 

47 $ > já é conhecida 

480 K=0 

490 KsK+IíH-K 

500 FOR 1=1 TO NR 

510 IF B5ÍM)* rtrf tHEN 560 

520 FOR J=í TO (T(I)-l) 

530 IF RííIJ) í) FSÍ!Í> THEN 550 
540 M=0:I=Nfií J=TíI) 

550. NEXT J 
56A NEXT I 

570 :F NO0 THEN 610 

580 IF K (NF THEN 490 
590 GOTO 640 

600 J -*-- — ) Fato desconhecido 

610 PRÍN7 "** 0 fato tfesconh 

ezíúq dentro da base 7 
620 GOTO 90 

630 * } Preparacao das dedccces 

640 FOR I = í TO NR 
650 0 ( I )=i 
660 NEXT 
6/0 

63# ’.™~— -) Oeducao 

690 NF=NF 

700 m 1=1 TO NR 

710 If RSU, 1)=** THEN 890 

720 Jf DCD-0 THEN 390 

730 TT =0 

740 FOR J=i TO TíD-í 

750 I 0 R K =1 TO NF 

760 IF RSÍ-X, JíOFlíK ) THEN 730 

770 TT=TT+í:K=NF 

780 NEXT K 

790 NEXT J 

300 IF 7:0 í TU 3-1) THEN 890 
B10 nrnn.j) 

320 "OR F=i TO NF 
830 IF F1ÍF) í) BS THEN NEXT 
840 IF f <= NF THEN 890 
350 PflINT "Eu deduzo que: 1 * 

S60 a-RI-NT BS 

37Í fcM+írnr-fc 

380 NF=NF + SaF*WFí= 0 $ 

890 NEXT I 

m y IP” o NF THEN A9j 



9i0 IF * 0 THEN 90 

920 3 OT xu ruü pqssd deduzir" 

930 GOTO 90 

940 f - — — -1 }j 5 ta de regras 

950 FOS 1 TO NR 
960 PR NT U* asC4íI) 

970 NEXT 
980 GOTO 90 

99$ ) ii S t a aos fatos 

'M<ò FOR 3 = 1 TO NF 
1010 PR INI F5ÍI) 

1020 NEXT 
1030 GOTO 90 

1040 f -™-d supressão de uiaa regra 
1050 1= VALÍRIGHTÍ(AI,L-í>> 

106O RlCIi) ="=RC»ÍI)=" 

1070 PRIKT regra "tlj" suprimida* 
1080 GOTO 90 



Tabela de linhas 



linha conteúdo 

10 - 70 Inicialização. Atenção para a 

linha 70: a variável NP fixa o 
número máximo de palavras 
entre parênteses (fatos) 
admitidos dentro de uma 
regra! 

80 - 140 li nt rada de dados. As linhas 
100, 110, 1 30 e 140 
verificam as condições e 
enviam às rotinas adequadas. 

1 50 - 1 90 T ratamento de erros 

200 - 440 Verifica se as palavras 

digitadas formam uma regra 
ou um conjunto de fatos. 
Acrescenta a regra ao banco 
de regras e cada fato novo 
envolvido ao banco de fatos. 
Se for um conjunto de fatos, 
encaminha para a rotina 
adequada. 

4 50 - 930 Faz as deduções, levando em 
conta a base de regras, os 
fatos possíveis e os fatos 
ocorridos. Verifica se os 
fatos ocorridos pertencem à 
base de fatos e se é possível 
deduzir alguma coisa, dando 
as mensagens adequadas. 

940 - 980 Lista as regras 

990 - 1 030 Lista os fatos 
1040 - 1080 Suprime uma regra da base 
de regras 

Não explicamos mais deta- 
lhadamente pra que você 
mesmo descubra alguma coi- 
sa. É discutível que as máqui- 
nas pensem, mas é certo que 
os seres humanos pensam... 
ou não? 
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COLOR 
dentro do DOS 

Paulo Eduardo do Amaral 

Trata-se de um utilitário para ser usa- 
do quando se está trabalhando com o 
sistema operacional MSX-DOS ou 
equivalente. Como se sabe o MSX- 
DOS não possui nenhum comando in- 
terno para alterar as cores de fundo e do 
texto, sendo necessário ir ao BASIC, 
usar o comando COLOR e retornar ao 
sistema. 

Este programa simula o comando 
COLOR, podendo ser usado a qualquer 
momento no MSX-DOS, inclusive 
dentro de programas em lote (tipo 
BAT). 

Para utilizá-lo basta digitar; 

COLOR xx, yy 

onde xx refere-se a cor do texto e yy a 
cor de fundo. 

E obrigatório o uso de dois caracteres 
para cada parâmetro. Assim, se for digi- 
tado algo como; COLOR 10,1o progra- 
ma mostrará a mensagem “índice inváli- 
do* 1 e nenhuma cor será alterada. 

N o caso acima, a sintaxe correta seria: 
COLOR 10,01. 0 código das cores obe- 
dece ao padrão MSX-BASIC. 

O programa inicia lendo o primeiro 
caractere referente a cor do texto, que 
está guardado no buffer (0082H), e sal- 
ta para a sub-rotina ASCHEX, cuja 
função é converter um caractere em 
ASCII para seu equivalente hexadeci- 
mal, e saltar para a rotina de tratamento 
de erro caso este caractere não seja um 
número. 

A seguir o buffer é incrementado 
(0083H) e o mesmo tratamento é feito 
para o segundo caractere. 

Agora são necessários dois incremen- 
tos, para que a vírgula seja saltada e o 
ponteiro aponte para BUFFER + 3, on- 
de está guardado o primeiro caractere 
referente a cor de fundo. 

O processo acima descrito é repetido 
para os dois caracteres restantes. Note 
que a sub-rotina ASCHEX salva os ca- 
racteres convertidos nas suas posições 
originais, não sendo necessário estabe- 
lecer um novo buffer. 

O seguinte exemplo mostra como é 
feito todo este processo: 

Comando digitadoCOLOR 15,04 

Situação do BUFFER: 3LH, 35H, 
2CH, 3 0H, 34H 

Após o processo: 01 H, 05H, 2CH, 
00H, 04H 



; ******** * *** ***#*#*M*#**m**#mm#***mm***ft*m 



0062 


;#m* COMANDO COLOR ( HSXDOS > ***** 

;#**## PAULO EDUARDO DO AMARAL ***** 

;#***# 12/HAI/88 ***** 

;###*#*###**##«*#*#*#####*##**********#***************** 

.Z80 

BUFFER E9U 0O82H 


0005 


BDOS 


E0U 


0005 H 


001C 


CAL5LT 


EUU 


001CH 


0062 


CKGCLR 


EÔU 


0062H 


F3E9 


rORCLR 


EOU 


0F3E9H 


F3EA 


BAKCLR 


EQU 


0F3EAH 



0000 ' 


21 0082 


COLOR: 


LD 


HL , BUFFER 


; Inicio do BUFFER . 


0003' 


CD 0031 ' 




CALL 


ASCHEX 




0006’ 


23 




INC 


HL 


; BUFFER+i . 


0007' 


CD 0031 ’ 




CALL 


ASCHEX 




000A ' 


23 




INC 


HL 




000B ’ 


23 




INC 


HL 


; BUFFER+3 . 


000 C’ 


CD 0031’ 




CALL 


ASCHEX 




00 0F ’ 


23 




INC 


HL 


; BUFFER+4 . 


00Í0 ' 


CD 0031 ’ 




CALL 


ASCHEX 




00Í3’ 


21 0082 




LD 


HL .BUFFER 




0016' 


CD 005A’ 




CALL 


AJUSTE 




001?' 


32 F3E9 




LD 


(F0RCLR),A 




001C ’ 


21 0005 




LD 


HL,BUFFLR+3 




001F’ 


CD 005A ’ 




CALL 


AJUSTE 




0022’ 


32 F3EA 




LD 


(BAKCLR), A 




0025' 


DD 21 0062 




LD 


IX,CHGCLR 




0029’ 


FD 21 0000 




LD 


IY,0 




002D' 


CD 001C 




CALL 


CALSLT 




0030’ 


C9 




REI 






0031’ 


7E 


ASCHEX: 


LD 


A, (HL) 




0032' 


Dd 30 




SUB 


’0’ 




0034 ' 


38 06 




JR 


C, ERRO 


í Caracter 


0036' 


FE 10 




CP 


16 


; inval ido . 


0036’ 


30 02 




JR 


NC,ERR0 




003A’ 


77 




LD 


(HD,A 




003B ' 


C9 




RET 






003C ’ 


11 0046’ 


ERRO: 


LD 


DE.AUISO 




003F ' 


0E 09 




LD 


C,9 


; Iiipr i*e texto . 


0041' 


CD 0005 




CALL 


BDOS 
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0044' 


Cl 




POP 


BC 






0045’ 


C9 




RET 








0046’ 


M 


0A AVISO: 


DEFB 


0AH,0AH 






004S ’ 


4? 


6E 64 g 9 


DEFB 


'índice invalido 






004C’ 


63 


65 20 69 










0050’ 


6E 


76 61 6C 










0054 ’ 


69 


64 6F 












M 


0A 


DEFB 


0AMAH 






ww T 


24 




DEFB 


V 






mb* 


7E 


AJUSTE: 


LD 


A r (HLí 






005B* 


23 




INC 


HL 








46 




LD 


B , ( HL ) 






005D' 


07 




RICA 








mí f 


07 




RLCA 








mr 


07 




RLCA 








0060* 


07 




RLCA 








mt T 


80 




OR 


B 






M62 r 


FE 


0A 


CP 


10 






0064* 


D8 




RET 


C 






0065 1 


Dó 


06 


SUB 


ó 






0067 T 


FE 


10 


CP 


Í6 






006? ' 


30 


Di 


JR 


MC, ERRO 






006B t 


C? 




RET 














END 


COLOR 










Hacros: 














Symbols: 














AJUSTE 005A’ 


ASCHEX 


0031 ’ AVISO 0046 ' 


BAKCLR 


F3EA 






5D0S 0005 


BUFFER 


0082 CALSLT 001C 


CHGCLR 


0062 






COLOR 0000 ' 


ERRO 


003C ’ FORCLR F3E9 










Mo Fata] error (s) 









Como se vê, os códigos das cores es- 
tão separados em dois dígitos decimais, 
precisando serem unidos num único dí- 
gito hexadecimal cada um. 

Para isso o ponteiro é novamente car- 
regado com o endereço do buffer e o 
controle é passado para a sub- rotina 
AJUSTE, que lê os dois dígitos e, atra- 
vés de rotações do acumulador, posicio- 
na o byte mais significativo para que 
possa ser unido ao byte menos significa- 
tivo pela instrução lógica OR, formando 
assim um único dígito decimal, que é 
posteriormente convertido para hexa, 

Se o valor resultante for maior que 
ÜFH, é acionada a sub- rotina ERRO, 
uma vez que o número máximo de cores 
disponíveis no MSX é 15. 

Se o número for válido, ele é salvo na 
variável de memória FOR C LR 
(F3E9H). 

Os dois bytes referentes a cor de fun- 
do sofrem o mesmo processo e o resul- 
tado é salvo na variável de memória 
BAKCLR (F3EAH). 

Agora basta chamar a rotina de 
CHGCLR na ROM do MSX para que 
as cores sejam atualizadas de acordo 
com os valores guardados naquelas duas 
variáveis. Isto, porém, não pode ser fei- 
to diretamente, já que quando o DOS 
está ativo, toda a ROM está desligada. 

Uma das maneiras de se chamar uma 
rotina da ROM é através da rotina CAL- 
SLT do DOS, cujo vetor de entrada está 
no endereço 001 CH da RAM. O par IX 
deve conter o endereço da rotina a ser 
chamada e o par IY o número do slot. 

A rotina de tratamento de erro utili- 
za-se da função 9 do BDOS, que impri- 
me no monitor um texto cujo endereço 
inicial deve estar contido no par DF r O 
texto deve terminar com o caracter *$’, 

Depois disso o controle retorna para 
o DOS. 



CHAMPION 

SOFTWARE 

MSX 
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MSX: AMAUROTE, BANANAS, EL MUNDO PERDIDO, CAR Fl- 
GHTER, OCEAN CONQUEROR, CAR JAMBO RÉ E 
MSX2: THUNDER, CHOPPER, CHESS, REDLIGHT OFAMSTER- 
DAN, PIXEL 2, PHILLIPS DESIGNER'S 

MEGAROM MSX: PINGUIN ADVENTURE, F1 SPIRITS, SALA- 
MANDER, DRAGON QUÉST, NEMESIS 2, CALL FORCE 
MEGAROM MSX2: ZANAC, HINOTORL KING KONG 2, 1942 
LABYRINT, METAL GEAR, VAMPIRE KILLER, LUPIN 3RD, DRAS 
LEY FAMILY, SUPER RAMBO 

E MUITO MAIS!!! 

Solicite nosso catálogo grátis pelo teL (011) 212-8990 
das 14 às 22 horas. 

Caixa Postal 54243 - São Paulo - SP CEP 01296 
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Software de 
uma linha: 
soluções do 
grande desafio. 




Magaiy Susana Ximenes 
Recebemos alguns programas bastante 
interessantes para estes concurso, 
revelando que a preocupação com 
“fazer o máximo, no menor espaço” 

{*) está crescendo entre os leitores, 
surgindo algumas soluções 
engenhosas. 

O software que escolhemos para este 
número é um pequeno jogo de 
boliche! O autor da façanha é Gotan 
Flores Junior, um gaúcho da cidade 
de Santa Maria e, pelo jeito, fanático 
por microcomputadores: começou 
com o TK 82, passou pelo TK 2000 
e agorá está com o MSX. E para 
completar, está estudando engenharia 
elétrica (se optar pela eletrônica, 
certamente quererá trabalhar em 
microi nformãtica- ■ ■ )♦ 



(*) Como namorar no carro , por 
exemplo!! 



Eis a sua listagem: 



10 UP0KE6« í i:VP0KEó«Z,isVP0KE564 P í:UP0 
KE526tí:WOKE4M l i:VPOKE442 F i=VPOKE4SÍ, 
i:UP0ítE4a4 F i:VP0ítE522 r i:W0KE5» r í:P=«s 
FORV"íT04íL=?:FOftC"14TO^STEP-í:L=L-STRI 
G<«):P=P+SQIÍ(ABS(WEEKÍU«+C)-32))sW0 
KEI*lW:,7!FMT=lT05*iNEXT:WP01ía*4#+C f 
33=N£XT=»EXT:PRIHT,P 

Deve-se digitar o programa da mesma 
forma que está mostrado aqui, sem 
espaços entre os comandos. Para 
rodado, deve-se digitar: 

CL. 8 :: R UN 

Usa-se este artifício porque é 
necessário que a tela esteja limpa 
antes de se rodar o programa (mais 
adiante explicaremos como incluir o 
CLS na listagem). 

Áo rodar-se o programa, é lançada 
uma bolinha da direita para esquerda, 
em direção às “garrafas" que estão 
distribuídas no lado esquerdo da tela. 
Para direcionar a bolinha, usa- se a 
tecla de espaço, que a desvia para 



baíxo. Vocè terá quatro chances. No 
final, é mostrado no alto da tela o seu 
escore (jogo que se prezarem que ter 
um!). 

Se desejarmos, podemos incluir o 
CLS na listagem. Em primeiro lugar, 
devemos mudar o número da linha de 
10 para L À seguir, devemos 
eliminar o último NEXT e reescrever 
o penúltimo assim: 

NEXTC y U 

E, então, eliminar a definição da 
variável P (P=0). Se ela é zero, não 
precisamos definí-la. Por fim, incluir 
o CLS como o primeiro comando da 
linha. 

Gostou? Por que não tenta você 
mesmo fazer um? O concurso ainda 
t tá aberto! Todos os meses você tem 
esse desafio pela frente e os softwares 
que não puderem entrar numa edição 
estão automaticamente inscritos para a 
próxima! Mande quantos quiser! 

Veja as instruções nas revistas 14 e 
15. E o prêmio é uma assinatura (ou a 
próxima renovação, caso você já seja 
nosso assinante) desta revista. 



Z Quando sua impressora vale 
por duas, três, quatro,*.. 




Usando o chaveador de periféricos da Micro Equipamentos, voce 
pode compartilhar até 6 micros (na versão eletrônica) ou até 3 
micros (na versão mecânica), com uma ou mais impressoras ou 
outros periféricos. Portanto, quando precisar compartilhar 
periféricos, conte com a Micro Equipamentos. 



* Consulte nossos preços p/ rev. e 
aproveite p/ conhecer nossos 
produtos, d cabos, interfaces, etc. 








Rua Pedro Teixeira, 13 - CEP 04550 - SÂOPAULO- 
TEL. ( 011 ) 533-2320 * 5314353 



34 



MSX micro - Ano III 



número 17 



QUEBRA CflBECR 

A Greve dos Sindicatos 

Renato da Silva Oliveira 




Muitas vezes as obviedades são ape- 
nas aparentes e nós nos deixamos facil- 
mente enganar por elas, A história que 
relatamos a seguir foi extraída das ano- 
tações do Sr, Nabor Rosenthal em seu 
diário e apresenta um interessante pro- 
blema cuja solução é óbvia, mas no qual 
a mente desprevenida e afoita vê apenas 
um “óbvio” paradoxo! 

A fabrica ia de vento em popa quando o 
Sr, Peroni soube que sua mor te es tara mui- 
to próxima , Ao longo de sua vida não lem- 
brava de ter amado nenhuma mulher em es- 
pecial. Não teve filhos e aos 88 anos nem o 
conforto dos netos podia desfrutar . Seu úni- 
co grande amor havia sido a fábrica , 

“A fabrica — dizia ele — era resultado de 
seu amor pela humanidade , pela sociedade e 
por Deus, pois além de fornecer produtos pa- 
ra a comunidade , empregava muitos fun- 
ciona rios , cada um deles com esposa e fi- 
lhos. tf 

Ele se sentia responsável por todas essas 
pessoas tanto quanto um pai é responsável 
por seus filhos , E isso estava longe de ser me- 
ra demagogta, pois todos os atos do Sr. Pero- 
ni demonstravam clara coerência com o que 
ele pregava. 

Quando os médicos lhe comunicaram que 
tinha apenas mais alguns dias de vida ele se 
apressou em chamar seus advogados e, pe- 
rante eles , ditou seu testamento , deixando 
seus únicos bens para seus * filhos adotivos ”, 

Os bem do Sr, Peroni resumiam- se a tota- 
lidade das ações da fábrica. As casas, carros 
e demais bens que usufruía constavam como 
propriedades da fábrica. Aos advogados, o 
Sr, Peroni ditou que as ações fossem total- 
mente repartidas entre seus f uncionários t 



mas de uma forma bastante peculiar. 

Ao Diretor Presidente caberia 1 ação 
mais 1/78 do que restasse; 

Ao Diretor Vice-Presidente caberiam 2 
ações e mais 1/78 do que restasse; 

A o Primeiro Secretário caberiam 3 ações e 
mais 1 178 do que restasse; 

E assim por diante, a partilha das ações 
seria feita de modo que os f uncionários de 
grau hierárquico superior (e havendo em- 
pate , os mais antigos) recebessem sua parte 
primeiro, até que iodos fossem contempla- 
dos. 

Menos de uma semana depois o Sr. Pero- 
ni veto a falecer e logo o testamento foi divul- 
gado. f media iamente os Sindicatos protes- 
taram na justiça contra a validade do tes- 
tamento, que segundo membros da direção 
sindical “privilegiava os patrões e sacrifi- 
cava mais uma vez os trabalhadores ”, Sin- 
dicatos historicamente antagônicos uni- 
ram- se e ameaçaram parar a fábrica com 
unia greve de protesto. E foi ai que eu entrei 
na história. 

Um dos diretores da fábrica é amigo de 
Tschebo e certo domingo nos encontramos no 
sítio de São Tomé da Letras r onde ele nos 
relatou com detalhes todo o processo pelo 
qual a fábrica passava . 0 problema nos dei- 
xou perplexos , não tanto pelo fato em si, mas 
pelo curioso critério usado pelo Sr, Peroni. 

Maís tarde, enquanto Tschebo jogava 
gama o com seu amigo f eu e a Dinorâ sabo- 
reavamos um delicioso suco de morangos sil- 
vestres de Rumar u jan , ouvindo acordes di- 
vinos emanados de um C.D. do Pink Floyd, 

Eu e ela, deitados numa enorme rede... 

Logo adormeccemos . 

E sonhamos * 



Eu com nuvens vermelhas em rápidas re- 
voluções, e ela com a fábrica do Sr. Peroni/ 
Acordei assustado com a Dinorâ me di- 
zendo que havia descoberto o mistério do es- 
tranho critério para a partilha das ações e 
que os sindicatos estavam totalmente enga- 
nados em relação ás intenções do bondoso Sr 
Peroni. 

Usando-se rigorosamente o critério, não 
só as ações seriam divididas equitativa- 
mente entre os funcionários como seriam to- 
talmente distribuídas! 

Comentamos isso com Tschebo e seu ami- 
go e corremos ao telef one para contactar os 
advogados da fábrica. 

A greve foi imediatamente sustada e..T 

Eis aqui o problema para você resol- 
ver: gere um programa que descubra o 
número total de ações da fábrica, a 
quantia que coube a cada funcionário e 
o número de funcionários. 

Envie-nos logo a sua solução. Seja 
bem claro e inclua linhas “REM" no 
programa. Anexe uma explicação dos 
principais passos seguidos para a ob- 
tenção da solução. 

As soluções recebidas até a data de fe- 
chamento da MSX MICRO de agosto 
serão analisadas e a melhor delas (a nos- 
so critério! ) será publicada, cabendo ao 
autor o prêmio de uma assinatura anual 
de nossa revista! 

Boa sorte! 



l-HGame ofTime SQFTWARE 



E HARDWARE. 



MSX 



JQGQQ : TEMOS MAIS DE 800 FfíQGRMB PARA MSXl E MSX 2 , INC LUSl VE NEMES I S EM Dl SCO. 

APU CATIVOS : EDITORES DE TEXTO, DE MUS IC A, DE GRAF I COS T S INTETIZ ADOP ES T MSX~DQS TOOLS, 
ZAPPER, EMULA DOR E $ T C0PI ADQR DE TELA P* IMPRESSORA, RECUPERADOR DE PROGR AMAS, ETC. 
EDUCATI VOS: AUl A DE BASIC, GEOMETRIA PL ANA T QUIMICA, ELETRON ICA, ECONOMIA, Hl STOfttA. 
CALCULO AST R O LO GICO,BIORITMO, CONDUTORES, HORGSCÜPO, 

UTILITÁRIOS FL.PAGTO, MALA Dl RETA.CTS PAGAR/ REC,,ESTOQU E ,C A I X A p CT. BANCARlO 
# é OCLUSIVO PROGR P* DESDOBRAM ENTO DAS APOSTAS DA LOTO E DA SÊ NA. 

PECA CATALOGO GRÁTIS P/FONE OU POR CARTA - REMETEMOS P/TODO BRASI L "CONSULTE NOSSOS PREGOS 
AV.CEL. JQSÉ RIPES DE ANDRADE, T42 - V. VERA - SP - CEP: 04295 - F ON E- + íOtl } 63-3462 - SP 
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DICAS 



Álvaro A. L. Domíngues 

Qual o valor de 77? 

Alguns computadores pos- 
suem o número tt pré-definido 
ou gerado por uma função 
acessível pelo BASIC. Tal não 
é o caso do MSX. 

Será que isso é uma desvanta- 
gem? Não! Pois você pode ge- 
rá-lo facilmente! Basta espre- 
mer um pouquinho seus co- 
nhecimentos de trigonometria 
e de BASIC. 

Vamos fazer uma perguntinha, 
bem do estilo de prova do cur- 
so de segundo grau: 

Qual é 0 ângulo cuja tangente é 
1 

Resposta: 45 graus 
E em radianos? Se você se lem- 
bra, 45 graus corresponde a 
t r/4. 

Então: 

arctan ( 1 ) = tt/ 4 
Dgo, tt — 4 arctan ( 1 ) 

Em MSX BASIC 

tt - 4 * ATN ( l ) 



E aí esta, c. q. d. (como se 
queria demonstrar)! 



Formato binário 

O programa listado serve pa- 
ra os programas gravados no 
formato binário onde, quando 
carregados do disco, o drive 
não pára. 

Para usar o programa basta 
digitá-lo, dar RUN e digitar o 
nome do programa ou o nome 
do último bioco do programa 
que “não pára 5 '. O programa se 
encarregará de ler os endere- 
ços (início, fim e execução) co- 
loca uma rotina em linguagem 
de máquina a partir do primei- 
ro endereço depois do último 
do programa, carrega e grava o 
programa com o mesmo nome 
e novos endereços. 

Para maiores esclareci- 



mentos, entrem em contato. 

Dados Pessoais: 
nome: Mauro S. Sagutti 
end.: Rua Dona Leopoldina 

424 

rei.: 63-9468 idade: 26 
Mauro é engenheiro mecâ- 
nico e possui um Expert 1.0 ad- 
quirido no começo de 1986, 
sendo este seu primeiro micro, 

P.S.: Duas ressalvas quanto ao 
programa (BREAK DISK). 

1 — Ele não funciona nos pro- 

gramas de endereço de iní- 
cio menores que 

&H80D3. 

2 - Depois de usado o 

“BREAK DÍSK“, o pro- 
grama binário não funcio- 
nará quando gravado e car- 
regado a partir de fita. 

Algumas ressalvas: 

1— É conveniente fazer um 
Backup do programa biná- 
rio antes de usar esta dica! 



2— Use-a apenas no último 
bloco 

3— Ela não funciona nos pro- 
gramas de endereço de iní- 
cio menores que &H80D3. 

4— Depois de usada esta dica, o 
programa binário não pode- 
rá ser salvo em fita pois não 
funcionará. 





MSX International Service Club 

PAGQTÂO GLOBAL 2.0: transformação do MSX 1.0 ou 1.1 em MSX 2.0 cujas características 
principais são: memórias de 128 kb de video e 64 kb para o usuário, expansão interna de 80 colunas 
com cores, resolução de 512x212; 512 cores. È completamente compatível com todos os softs e 
periféricos de 1.1. O MISC tem mais de cem softs (jogos e aplicativos) para 2.0. 

JOGOS MEGAROJVI: temos cartucho de expansão de 256 kb para jogos megarom. Com ele voce tem 
acesso aos mais avançados jogos, de maior ação, maior resolução, melhor música, usando sei drive. 
SOFTHOUSE: a maíor e mais completa coleção de jogos e aplicativos para Exper t e Hot Bit. Peça nossa relação que é 
enviada gratuitamente. 

PRODUTOS: Experts e Hot Bits semi novos, com garantia, drives; Impressoras; modems; monitores, livros e revistas es- 
pecializados; 

SERVIÇOS: orientação na utilização e seleção de softs e equipamentos transformação em RGB da sua TV colorida. 
ASSOCIE-SE AO MISC. Usufrua das vantagens que proporcionamos aos nossos associados na aquisição de softs, produtos e 
serviços. O Jornal do MISC é uma exclusividade de nossos associados. 

Pague uma taxa única de Cz$ 3.000 (não temos mensalidades) e receba grátis uma coleção de jogos em fita ou disco. Enviar 
cheque nominal e Embass Editora Ltda ou depositar no BRADESCO na agência 0108, conta n9 141.1 84-5. 

MSX INTERNATIONAL SERVICE CLUB - A solução definitiva para o usuário MSX, 



Rua Xavier de Toledo, 210 - Cj. 23 - CEP 01048 - São Paulo ■ SP - FonefOII) 34-8391 e 36-3226 
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F09 Fllpper 



Yie Ar Kung Fu 2 

Vamos lá ! Você cem de con- 
cordar comigo que 3 
MÍSERAS VIDAS são insufi- 
cientes para conseguir alguma 
coisa neste que é um dos me- 
lhores jogos jã feitos sobre o 
tema artes marciais. 

Desta forma, se quiser co- 
meçar o jogo com 94 VIDAS, 
pressione na tela de apresenta- 
ção (onde aparece a opção para 
um ou DOIS JOGADORES) 
as seguintes teclas: 

— E (1 vez) 

- S (2 vezes) 

— C (3 vezes) 

— F (4 vezes) 

Ou seja: E-S-S-C-C-C-F-F- 
F-F. 

Faça isto rápido, antes que o 
jogo entre em demonstração 
ou, caso contrário, não funcio- 
nará. 

Saiba que, ainda assim, será 
difícil temí n ar o jogo. Desta 
forma, aqui vai uma fista com 
os nomes dos seu oponentes e 
o tipo de arma usada: 

- Yen Pei: Usa o cabelo pa- 
ra aplicar os golpes. Procure Fi- 
car próximo dele para evitar 
que eles o atinjam, 

- Lan Fang: Usa seus le- 
ques para atingi-lo. Aproxime- 
se dela e use os golpes pelo al- 
to. 

— Po Chin: Cuidado com 
seu gás paralisante. Continue 
pelo alto para derrotá-lo. 

Os três primeiros são apenas 
aquecimento para os que vêm 
agora: 

— Wen Hu: Sua máscara 
voadora será um problema, a 
menos que a destrua tão logo 
ela chegue perto de você. 

— Wei Chin: Usa os bume- 
rangues como ninguém para 
acabar com sua energia. 

- Wei Ling: Salte sobre 
suas facas e ataque-a por baixo. 

— Han Chen: Suas bombas 
serão um problema dificílimo 
de ser contornado. Use a tática 
de golpes pelo alto. 

— Li Jen: Este é o verdadei- 
ro mestre do Kung Fu, muito 
embora não aplicará um golpe 
em você. Ele o destruirá usan- 
do os raios que caem do céu, 
saindo de um lado da tela para 
o outro. 

Algumas dicas: 

Apanhe sempre os sacos de 
arroz que caem do céu de tem- 
pos em tempos. Fies o tornam 
invulnerável por alguns instan- 



Áo se mover de um inimigo 
para outro, os capangas que 
vierem voando em sua direção 
podem (e DEVEM) ser des- 
truídos com seus golpes. 

Ào destruir os que vierem 
em grupo de três, lhe será dado 
uma folha de parreira. Ào jun- 
tar 5 folhas você poderá usá-las 
para preencher sua energia, de 
preferência no ULTIMO ini- 
migo, quando sua energia esti- 
ver no fim, após ter consegui- 
do apanhar um saco de arroz, 
Use a sabedoria oriental para 
conseguir aprender quais gol- 
pes derrotam quais inimigos. 

Boa sorte, e até o próximo 
mês... 



Comandos PLAY 
e DRAW: 
evitando confusão 

À característica destes dois co- 
mandos é necessitarem, como 
parâmetro, uma string de ca- 
racteres formada por letras e 
números, 

Isso pode causar confusão, 
pois não existe nenhuma se- 
qüência lógica que permite um 
usuário, mesmo experiente, 
identificar rapjdamente se se 
trata de um “ele minúsculo” ou 
do número “um”, mesmo que 
na impressora ou na tela eles 
tenham algumas diferenças — 
sutis — de traçado. E do “0” e 
do “O”? 

Felizmente, estes comandos se 
comportam da mesma maneira 
tanto com letras maiusculas co- 
mo minúsculas. Então, use as 
minúsculas! Mas e o ''ele”? 
Ora, use o maiúsculo! 



Parando o drive 
em programas 
adaptados 

Fsta dica nos foi enviada por 
Mauro S. Sagutti de São Paulo. 
Trata-se de um pequena rotina 
a ser incluída em programas 
adaptados para disco a partir de 
cartuchos ou fitas e que, após 
usar a carga, não param o drive 
(o drive contínua com a luz ace- 
sa e com o motor funcionan- 
do). 



FLIPPER» BANG-BANG E GANGSTEHS E INFANTIS 



709 FTIpper 

107 Bank Pftnik 


....... I 190 

8 10Q 


159 Fllpptr Sllptr 

402 Weat 


t 100 

t 100 


138 COR-W 

I«7 Gang Man . 


... 4 IDO 


299 Death Wlah 111 ... 


1 150 


339 Polic* Academy 




590 POÍIC* Historv 


4 750 


264 Spy )T Spy ... 


...... S 1£W 


393 The Uving Da^s 




641 AçjeiA Babia 


. 1 100 






ESPORTES E ARTES MARCIAIS 






004 Supfr Tanrilv . .... 


% tpo 


067 BaaebeM 


| ido 


063 fiirhar 


... 4 100 


1 C6 Ping-Pong 


t 100 


262 Futebol ... .. . 


1 10b 


3i3 Goil (Konamil 


. . 4 100 


397 Boliche 


• I 100 


565 &bte*r (futebeü 


t 150 


822 Golt em 3D 


.. > 100 


659 Bawball II 


t l&o 


662 Ice Hockey 


I ISO 


161 Decalhlon 


t 100 


199 Hlppet Sporta 3 


t 100 


201 Hl par 0limpíc-2 


.. I 190 


370 Eurppean Gamps 


... 4 100 


586 Winter Gamei II 


% 150 


040 Alpinc 3ki 


t 150 


646 Trailaki 


... 1 100 


OI&AwngpQr . 


I 150 


034 Kung-Fu II 


í 100 


072 Boiing . 


. . $ 100 


153 Inlem Kirale 


> 100 


240JackieChan 


t 100 


250 Ituhy-F u Maaler 


... t 100 


606 Uchlmala 


I ISO 


680 Kíi-irln 


1 150 








RAÍOS AÉREOS. RESGATES E SALVAMENTOS 




□ 79 River Rald 


1 1W 


060 Time Bartolt* 


0 IDO 


137 Chopper 


,. . t 100 


104 Sfcy Jaguar 


i 10Ú 


186 Jet Bomber 


S 19D 


210 Alfa 5quadrcm 


.... 4 100 


332 Oavid H 


I 100 


400 Sliy Hawk 


% 100 


605 fiatlle Clvúpper 


.... 4 ISO 


647 UNri Man 


i 150 


601 Gulkave 


$ ISO 


1l2 Space Reacue ,. 


. . $ 100 


Rftfi A.qi Ui PtiIha 


t l.:*l 


M-.H ÇUr fcínn 


1 150 


620 Walkçr 


. .. 4 100 




BATALHAS ESPACIAIS, GUERRAS E FICÇÃO 


CIENTÍFICA 




035 2oon 900 


9 1 07 


037 Zanac 


t 100 


036 Z#m0fi 


.... t 1D0 


060 Wslk ir ... 


1 100 


077 Dtaola^br 


% 100 


104 filar Soldier 


.... 4 100 


113 J*1 Flghier 


1 100 


1 15 Volguard 


t I0O 


127 The«der 


.... 1 100 


173 Boaccnlan 




177 Zeixaa Limrted ......... 


% 100 


243 Zanet II 


.... 4 1Ü0 


295 Ade Rold 


8 100 


297 U»1 MlSXlan 


* 150 


439 Final lustlee 


.... 4 150 


542 âcarlat 7 


t 1M 


tófi Sky Geldo 


> 150 


591 6(ar Avenger 


. .. 4 160 


643 Celui 


S 150 


650 Zb ibara 


* 150 


656 Bpac« Camp 


.... 4 160 


363 Mn-hlle Plan*t 


I 150 


403 Science Ficuon 


t 150 


4H 1 Mariienoidea 


.... S 150 


436 Phaotla II 


» 160 


000 Army Mov» 1 


* 100 


020 Ramb-o 


.... 4 IDO 


042 formetron ''Z” . . 


t 100 


078 Grenri Beret .............. 


% 100 


154 Armry Mcv«í 11 


.... 4 100 


25B Fronl LIO* 


* 100 


346 WhO Liarei II 


* ISO 


425 EworkB 






CORRIDAS DE VEÍCULOS E SIMULADORES 




079 Formyla Dm 


6 1D0 


067 Corrida Makuca ........ 


8 IDO 


086 American Truck ........... 


.... 4 100 


104 Moto 


8 700 


197 Hipper Relly 


1 100 


353 BMX (BicicroaaJ 


.... « 1D0 


373 Relly "X 11 


,....„ 6 150 


53® G- P. Rldar 


t 150 


519 Coaater Race 


4 160 


501 Cer H*C4 


t 10O 


575 G. P World 


4 100 


007 Uboal 


.... 4 100 


040 Splthre 40 


J 100 


710 Boelnjf 737 


t 100 


15? H 6 Sl mui ator ....^. 


.... 4 IDO 


209 Dim Bililvr 


9 100 


326 Space Shull* 


$ 150 


331 TheSpdnter 


. 4 150 


407 Ac» of Acea . . . . 


S 150 


649 Saa Harrier . 


$ 150 







JOGOS Oi tabuleiro, CARTAS, ADVENTURES E quebra-cabeças 



038 Xidiaz 4 UM 

208 Beck Gtmmcn t 1O0 

56? Dúmmü 4 100 

107 Amazônia (Adv.l 4 100 

?94Tawvfa 1 100 

593 Me-mory Ge mea $ 100 



149 Vldecr Poker i S iO0 

2®4 Supar Ch-rsj* 4 100 

B42 AngleBall * lOt) 

273 CeUelo Negro 1 ISO 

3-30 G*n&flrama 4 IDO 

423 Paycü 1 IQ0 



162 Othello * ICO 

433 Taroí $ 100 

064 Alegra/ lAdv > t 100 

531 Av. Paul lata t 150 

560 Puzile f 100 



607 Baile 
073 ti m* B*mb 
475 Pb J l te Acadamy 
670 Gama Ovar 
661 C*r lamboraa 
6ÍM Gundam 



336 Tarmlnua 
369 Inapactor "Z" 11 
6*1 awxtof 

675 The Legend Kage 
599 Freddy Hardeil I 

013 fcukHi (dlíco) 
667 Pagaeue 
664 Lwjn 



003 Candoo Nmja 
016 Padílrfr Mnkico 
044 Pinguim 
049 ICzi-nM Mn ré 
OftQ Sl*r Qufrcfc 
064 Laiy Jonaa 
091 Manlc Mlnea 
126 Dtftion CNitil 
140 Ghnalbualer 
160 Flawator fletion 
170 Condor Man 
204 Frnders Knptfi 
?36 Almr, 9 
263 Knlght Lara 
323 Cruzadar 
329 ScanUpeda 
377 Penem 
446 Inc* t 
677 hllnja NI 



362 Skooler 
644 Bou4«r Diirti 



039 Xyzolog 
106 Ogro 
I 22 Ar kArtoid 
190 Oh Shd 
252 Plnk Cha» 
306 May Han 
343 <ce 
387 Skooler 
«59 Üodlzila 



NOVIDADES Cz$ 1 50 

071 Arkfrnyld* Rcvanger 
I7« Move Pacman 
070 Plnrujl Qtaa* 

079 Srr Frfid 
682 5ASA 
066 íonfrOnl 

AVENTURAS Ci$ 1G0 

352 Oamomlü 
368 Thmg Bouitce* 

559 HlgM Shede 
692 Spalah 

0OO Freddy Hardetf II 
652 Jaok In Hin Nlpper II 

006 Spaçtochln 

VO I D roída 

AVENTURAS Cx» 1 00 

□05 Lr flita 
023 Athletlc Land 
0*5 Baliriií 
063 Magicai Kld Wi** 

06/ Feud ( H alloweanl 
009 Fira Reacue 
103 Mr. Do 
129 Slop tbe Exprau 
101 C«m,iói Wjrrlon 
T7I Butamaru 
160 Rabblan 
221 Clrtu* Ch*HI« 

245 Elidnn 

203 The Cadli Ficelmi 

326 Ci. Uvlngatona 

335 Splrlla 

381 Roal Time Rol* 

560 J u mo Coaat 
606 J-ungl* Jlm 

FANTASIAS CrS 160 

545 Bali El lazer 
0 flfl PlDcwia 

FANTASIAS Cl» 100 

069 Mr. Chin 
t14 Êggftrlind 
124 Oii Wall 'a 
219 Macaftack 
201 MJ-D6 
30fl Ene & Floaler'* 

350 Braah-in 
420 Jirmp Land 
549 Super Sniltf 



COAI ADORES 



*73 BKPíflta/hla) t 3Ú0 

474 Cau*3 imi/dlaco edlMO/m*) t 300 

475 Fcimn I 300 



«72 S-tar Flghtor 
6*8 Heman 
077 Car Myhtm 
660 Templaliona 
063 Odagon Squad 
R60 Tonlyht al lhe Ptib 



354 La* Traa Lucea 
540 Stdf byte 
571 GauOei IrUíCu) 
564 Seta II Strlkea 
007 Apem«n 
053 Nuclear EIijIh 
063 Wünder Boy 



01 7 hfln|e II 
032 Gtonbei 
047 Druege 
004 Klnga VaUey 
083 Theaeua 
090 Veenplre 
110 Super Trlpper 
141 Moon hridei 
150 Auf Mtínly 
1 76 Chdler 
197 Fulurr Knlyhr 
227 Time Trev 
251 Actman 
3?0 Magicai Tree 
327 Pyrlmm 
307 Olp-EJlp 
383 The Wall 
576 ManrAca 
616&uklding 



■ 597 (tounclng Blocli 



096 Huck In Bott 
110 FraH Panrc 
1 36 Csoga 
246 Mole Mde 
293 Spwlt Ljidderí 
342 Bunhle 
370 King A Bal Icm 
446 Jte Wprid 
574 Kubue 




130 Poital (mala direta hn dlKá) $ 3Ò0 

670 S «my Cale (Planilha) - $ 300 540 D1»*->i. (udllténoa p/ dlacoj t 300 

61 6 Graphoa III (am «tal . 1 300 ol l DOS TooLa (Tarramenta* p/ dlaeol 6 1O00 

012 Grapho* III (em dlatúl t 750 471 Claaitfleadcir da dilretòrloi ........................ t 200 

530 Muílc Studlo G7 t 200 479 2apper pa ra vaaculhar arpuivoa t 200 

065 Talkar (aJnletírador de ♦ 750 468 Zapper para vaiculhar a*ier*« I 200 

400 M5X WrHar ledUur d* l*Kl«a> * 300 401 Ppradiak (*tap «m joyúaf I 2W 

655 Culto a* et*» 12 dlacoa) 6 2000 462 Prlnler 1 Imprime lelaa/jopoa! I 300 



É só anviar certe com wu nome e endereço connpletoa e com a releçfio dos programas {7 no mlnlmo Nesaiados. 
Anexe châcfuâ nominal 00 valo postal com o valor dos mo^mus. ãpraacido do preço do fila ou disco (Cií bOü.Oü) 
SoUplteíamWm noseo Lialio Completo (jrAtis. 

.Atendemos também em nosso «ndareço abaixo. 

ECTRON ELETRÔNICA LTDA. 

Rua Leite de Moraes, 126 - Santana 
Caixa Postal 12005 -CEP 02098 
SÃO PAULO - SP 
TeL: 290-7266 
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P/UJLISOFT 

A EMPRESA QUE ENTENDE DE MSX COMO NINGUÉM. 



SEU MICRO É PEQUENO 
SÓ NO NOME. 

Além dos mais fantásticos jogos, é possível 
também utilizá-lo em diversas atividades 
comerciais com softs desenvolvidos ou 
adaptados para o padrão MSX. 



veja o que temos à sua disposição: 

JOGOS EMOCIONANTES 
PROGRAMAS PROFISSIONAIS 

PROGRAMAS EDUCATIVOS 

CSSy 

MAIS DE 1200 TÍTULOS 

GARANTIA DE 90 DIAS 

GRÁTIS com Dicas, Truques 
e Manuais para Voce! 

SAIBA EXPLORAR TODA POTENCIALIDADE 
E VEJA O QUANTO VOCE E SEU MICRO PQ 
DEM CRESCER CONOSCO. 

ATENDEMOS TODO O BRASIL 
COM RAPIDEZ E ABSOLUTA GARANTIA 



SOLICITE CATALOGO PARA: 

CX. POSTAL 64019 - CEP 02227 - SAO PAULO - 
SP OU VENHA IS|OS VISITAR E CONHEÇA AS 
NOSSAS ULTIMAS NOVIDADES. 

AV. PRESTES MAIA, 241 CONJ 908 
FONE (011) 228-1313 



GRAVAMOS SEU PEDIDO NA HORA! 
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O programa em BASIC a se’ 
guir permite que esta inclusão 
seja feita automaticamente. 
Basta pô-lo para rodar, digitar 
o nome do último bloco do 
programa que não pára, que ele 
se encarregará de ler os ende- 
reços (inído, fim e execução), 
carrega o programa binário, co- 
loca uma rotina em linguagem 
de máquina após último ende- 
reço do programa binário e 
grava o programa com o mes- 
mo nome e com a rotina incluí- 
da. 

1* AÍ=*3EWD3D3D3D4C3" 

3 IttPUT ff P-*íFi 

OPEtí n FOR TNPUT Ai 1 

3 FM K- í iO 7 

se flJOt ) sfi ÍGHTt ( T +HEm ASCÍ INP UTi< i , 1 i 
)), 2 ) 

&e next 
73 CLOSE 

Btt Al=Ai+ÔÍíé>+BH7) 
X=yALÍ w ÍH"+BSí5)+01í4J) 
iM FOR M TO 9 

Ü0 mi I*X T UALr ; &H"+HÍOÍ(AS,I#2-i r 2n 
m «EXT 

0LOAD FÍJ05AVE F4 T UAL(*4H"*fl*í3)40í 
C21),)Et? r X+Í 



Documentar 

Programas. 

Por quê? 

Você já elaborou um programa 
e, muito tempo depois, teve 
que modificá-lo? Ou já teve 
que modificar um programa 
criado por outros? 

Se você respondeu \sim’ a uma 
destas duas perguntas, deve ter 
sentido a necessidade de docu- 
mentar programas. 
Documentar é colocar em al- 
guma forma inteligível (pala- 
vras, diagramas, desenhos, grá- 
ficos, etc...) o que estamos 
pensando. 

Normalmente, quando pensa- 
mos e descobrimos a solução 
de um problema, achamos na- 
quele instante que jamais a es- 
queceremos... Puro engano! 
Alguns instantes depois, às ve- 
zes dentro do próprio progra- 
ma que estamos trabalhando, 
topamos com um problema 
idêntico e nos perguntamos, 
em 99% dos casos; 

“Mas, como fu que eu fiz isso ?” 



Como documentar? 

— As linhas REM foram feitas 
para isso! Use-as! 

— Coloque-as no início de tre- 
chos significativos do pro- 
grama, dizendo em portu- 
guês e não em basiquês ou 
computes o que está aconte- 
cendo. 

— Se a velocidade ou a memó- 
ria forem crítica na execução 
do programa, use linhas 
REM para documentar o 
programa, guarde a listagem 
ou grave em fita ou disco e 
depois elimine-as do progra- 
ma a ser executado. 

— Guarde listagens ou grave 
versões antigas do programa, 
devidamente identificadas. 

-Date as listagens à caneta. 
Grave os programas com um 
número como extensão. Por 
exemplo: 

TESTE. I TESTE. 2 
TESTE. 3 ... 

— Atualize sempre a data do 
sistema, se estiver trabalhan- 
do com disquetes. 

— Marque de forma visível na 
listagem quais linhas estão 
sendo alteradas, 

— Escreva comentários à mão 
na listagem, sempre que 
achar conveniente. 

— Faça o fluxograma ou uma 
descrição do algoritmo em- 
pregado, 

— Identifique quais variáveis 
estão sendo usadas, e para 
que. 

— Faça BACKUPs (cópias re- 
serva)! 

— Ao término do trabalho, ao 
término do dia, ao final de 
uma hora, etc... Do jeito que 
achar melhor (quanto maior 
a freqüência, menos trabalho 
você perderá em um aciden- 
te!). 

E, para finalizar, faça um rela- 
tório caprichado quando o pro- 
grama estiver pronto, junte ao 
programa e... nos envie (uma 
cópia, lógico!)! 

Uma colaboração é sempre 
bem-vinda. 
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LWRDS 

NÉLSON CASARI 

dBASEHPLUS 

PARA 



INTERATIVO 






PRÁT 



odor 

Circuitos 

Eletrônicos 

Raul Al P< Friedmann 
Editora Aleph 
232 paginas 

Montar um bom laboratório 
de circuitos eletrônicos é bas- 
tante trabalhoso e caro. isso 
se não nos lembrarmos que 
podemos ter à nossa mão um 
instrumento bastante versátil: 
o computador! 

Aqui neste livro, o seu autor, 
Engenheiro Eletrônico e Pro- 
fessor do Centro Federal de 
Educação Tecnológica do 
Paraná, propõe, por meio de 
simulações de circuitos e ins- 
trumentos de laboratório, 
transformar um micro MSX 






num laboratório de eletrônica 
polivalente. 

O livro é direcionado para es- 
tudantes e professores da área 
eletrônica ou a qualquer que 
deseje conhecer seus mis- 
térios. 

O personagem principal é a 
eletrônica e o computador é 
apenas um meio a mais para 
estudo ou como material de 
aulas. Ao longo de cinco capí- 
tulos são cobertos os seguin- 
tes itens: o famoso 555, análi- 
se de gráficos de funções, a 
terrível análise de Fourier 
(tornada não tão terrível pelo 
MSX e pelo texto do autor), 
os diagramas de Bode e os 
amplificadores básicos. 

O mais importante é que este 
livro demonstra que não só de 
programas Skinerianos baba- 
cas vive o computador na es- 
cola. 



dBase II Plus 
para MSX 
Interativo 

Nelson Casari 
Editora Atlas 

Este livro é um dos primeiros 
que aparece no mercado des- 
tínado à versão oficial do 




dBase 11 para o MSX, o dBase 
II Plus. 

Destinado a principiantes, in- 
clusive no uso de computa- 
dores, este livro começa com 
conceitos básicos e vai 
evoluindo no modo intera- 
tivo do dBase (sem uso da lin- 
guagem de programação). 
Tudo é explicado com muitos 
exemplos, tornando-se uma 
leitura bastante agradável, 
mesmo para aqueles que não 
têm o computador como um 
hobby apaixonante ou não 
são programadores profissio- 
nais, apenas necessitando 
dele para resolver alguns pro- 
blemas em suas vidas profis- 
sionais. 

Brevemente o computador 
será tão necessário como o 



automóvel ou o telefone, e 
pessoas cada vez mais leigas 
estarão diante deles armaze- 
nando, colhendo e proces- 
sando informações. 

Para estas pessoas, este livro é 
um bom prato e não é indi- 
gesto. E, apesar de prolixo, 
não desagrada a pessoas com 
alguma iniciação em informá- 
tica. 

Durante 25 capítulos, o 
dBase II Plus, em sua forma 
interativa (ela é suficiente 
para resolver todos os casos 
rotineiros de manipulação de 
banco de dados) é dissecado. 
Os cinco primeiros capítulos 
fornecem a base teórica, 
abrangendo desde o que é um 
banco de dados a uma discus- 
são do dBase II Plus como um 
sistema gerenciador de banco 
de dados (SGBD). Os dois ca- 
pítulos seguintes servem 
como uma interface entre o 
usuário e o programa. E os de- 
mais são explicações passo a 
passo sobre a manipulação de 
arquivos por esra potente fer- 
ramenta. 

Um bom livro para quem 
quer usar o MSX e o dBase II 
Plus como uma ferramenta 
profissional, seja ele médico, 
dentista, escritor e até progra- 
mador. 




O que se pode produzir num 
anúncio você já sabe! 

Mas o que fazer para 
conhecera realidade? 

Solicite o GAMA SOFTNEWS, o 



jornal do usuário MSX que 
quer saber mais.*, 

GRÁTIS!!! 

Primeiro a informação, depois 
o software. 



Desejo receber pelo correio o 
jornal GAMA SOFTNEWS 

NOME 

ENDEREÇO 

CIDADE EST 

CEP 

GAMA SOFTWARE 

Caixa Postal 94368 - CEP 25800 

TRÊS RIOS - Ri. Fone: (0242) 52-0687 
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GAMES MAIS VENDIDOS DURANTE 0 MÊS CONFORME OS FABRICANTES 



8 



9 



10 



SPITFIRE 40 
ZANAC 

DEATH WISH 3 
ARKANOID 

□ n y AM MASTERS OF 

M L-IVI MIN THE UNIVERSE 

FREDDY HARD72 
GAME OVER 1 
KNIGHT LEON 
RAMBO 
STAR QUAKE 



Um dos melhores simuladores 
de vôo para seu MSX 
Um dos melhores jogos com naves e 
objetos no solo para serem destruídos 

Seja Charles Bronson 
matando os punks da cidade 

O antigo jogo de “Paredão", 
com um novo visual 

Vários jogos em um; labirintos, combates 
e naves, sem conseguir unir todos 
Consiga os códigos e a energia para fugir 
com uma das naves inimigas deste planeta 

Avance pela superfície de um planeta, 
destruindo seus habitantes 
Jogo baseado no famoso “Knight mare" 
com bastante similaridade 

Árcade Adventure com aigumas 
semelhanças com o filme 
Explore às 512 salas 
de um planeta 




8.5 



9.5 



8.5 



9.0 



6.5 



8.0 



7.5 



8.5 



7.0 



8.5 



0 quadro acima mostra a postçào dos games mais vendidos no último 
mês. Foram consultadas as seguintes empresas fornecedoras dos gran* 
des magazines: Cibertron, Ectror, Gama Soft, MSX Informática, Grion- 
soft, Paulisoft, Plansoft e Prmoessware. 

A avaliação è ferta numa escala de ZERO a DEZ. 




EM PRETO: Número de vezes (consecutivas ou nao} que ü game 
apareceu no tabelâo. 

EM COR: Posição no tabelão do mês anterior. " 4,r significa ausência no 
mês anterior ou tf aparição no tabeleo. 



Faça já sua assinatura e aproveite nossos preços: 

Para cartas postadas até 31 de agosto de 1988 

Vale Postal: Cz$ 3.780,00 Cheque Nominal: Cz$ 4.620.00 

Para cartas postadas até 30 de setembro de 1988 
Vale Postal: Cz$ 4.752,00 Cheque Nominal: Cz$ 5.808,00 



SIM! DESEJO BECEBEREM CASA MINHA BJEVISTA MSX MICRO. 



Envie o cheque nominal ou vale postal à FONTE EDITORIAL E DE COMUNICAÇÃO LTDA., à Rua Marconi, 48 conjunto 
63- CEP 01047 - São Paulo - SP ou procure um de nossos endereços abaixo: 



RIO DE JANEIRO: 

Rua Uruguaiana, 11 8/808-809 -ENIGMA 

Rua 7 de Setembro, 90/1910- NEMESIS 

Av. Rio Branco, 156 Subsolo - CIÊNCIA MODERNA 

Av. Passos, 101/1004- FONTE 

Av. N. Sra. de Copacabana, 435/903 - DANGERSOFT 

ITAPETININGA: 

Rua Dr. Virgílio de Resende, 371 -A - DISPUBLITA 



caí) pai ii n* 

Rua Vitória, 383 - ANTENA 

Rua Afonso Brás, 155 - CASA DO M.S.X. 

Rua Miguel Maldonado, 173-SOFTNEW 

Av. Coronel José Pires de Andrade, 142 - GAME OF 

TIME 

Rua Capitão-Mor Jerônimo Leitão, 108/106- 

ORIONSOFT 





HYPE 






AVALIAÇAO 



OPINIÃO: UM DAQUELES 

JOGOS GOSTOSOS 
DE JOGAR. 



“Uma mistura de ZANAC com 
GALAGÀ”. 

lista poderia ser a definição para este 
jogo, onde do ZANAC teríamos a 
troca de armas e um grande número 
de inimigos e do G ALAGA teríamos 
o visual do jogo, passado no espaço, 
combatendo inimigos que vêm pela 
frente. 

Da junção destes dois jogos (e de 
alguns outros também) surgiu HYPE, 
um agradável jogo que devera trazer 
muitas alegrias para as pessoas que 
gostam do desafio de conseguir 
PASSAR MAIS UMA FASE . 

Um ponto interessante no jogo é que 
muitos inimigos têm o péssimo hábito 
de atacar- nos pela retaguarda, sendo 
que, quando você está sem a arma 
que permite atirar para trás, fica 
muito difícil conseguir derrotá-los. 

O seu objetivo será o de conseguir 
resistir o maior tempo possível antes 
de perder todas as suas naves, 
utilizando para isto quatro tipos 
diferentes de armas, que disparam 



poderes que podem ser adquiridos, e 
muito mais, Á parte mais bonita do 
jogo são os inimigos que devem ser 
destruídos ao fim de cada fase, 
constituído dos monumentos mais 
lindos e enigmáticos construídos pelo 
ser humano: os MOHA1S, a 



Na história dos jogos para 
computador, muitos se tornaram 
famosos, dando origem a várias 
continuações ou variações de um 
determinado tema. 

Destes, um dos jogos de maior 
sucesso para a linha MSX é o jogo 
KNIGHT MARE da KONÀML 
Outra firma , também do Japao, acaba 
de lançar um jogo super parecido 
com este sensacional jogo, chamado-o 
de KNIGHT LEON (ou, 
simplesmente, K-LEON), 

Quase todos os componentes do 
original estão aqui: as caixas que 
devem ser abertas com tiros, a 
possibilidade de se trocar de armas, 
urn grande número de inimigos, os 



n 



tiros pequenos ou grandes, pela 
frente ou por trás, mortíferos ou 
inofensivos... 



KNIGHT LEON 



l*tlE* 1 

' 



EFEITOS VISUAIS: 


85% 


TRILHA SONORA: 


85% 


JOGABIUDADE: 


90% 


AVALIAÇÃO GERAL: 


85% 
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ESFINGE, STONEHENGE, e 
muitos outros. 

Quem dera, todos os jogos que 
fossem cópias estivessem no nível 
deste... 

AVALIAÇÃO 



EFEITOS VISUAIS: 85% 

TRILHA SONORA: 80% 

JOGABILIDADE: 90% 

AVALIAÇÃO GERAL: 85% 



OPINIÃO: SE TODAS AS 

IMITAÇÕES FOSSEM 
ASSIM... 




MASTERS OF THE 

UNIVERSE 

(HE-MAN) 

Utilizar um filme como motivo 
para a criação de um jogo não é uma 
idéia nova, haja visto tantos jogos 
existentes para seu MSX que seguem 

f 

Micros 

Impressoras 

Drives 

Interfaces 

Suprimentos 

^ Gabinetes p/Drives 




o enredo de um filme. Alguns 
conseguem ser interessantes, outros 
nem tanto. 

É o caso de Masters of the 
Uni verse (He -Man). 

O jogo tenta seguir o enredo do 
filme que estreou hã pouco tempo 
nos cinemas do Brasil, onde o ator 
Dolph Ludgren interpreta o papel de 
HE-MAN, o herói do planeta 
Etérnia, que chega à Terra para 
resgatar um aparelho que permitirá 
derrotar para sempre seu inimigo 
mortal, SKELETOR, interpretado por 
Frank Langella. 

Este aparelho emite notas musicais 
que podem transportar as pessoas 
entre as várias dimensões do 
universo. O objetivo do jogo é 
exatamente este: apanhar as oito (8) 
notas que permitirão He-Man 
derrotar Skeletor, no Castelo de 
Greyskulk 

Paralelo a isto, você terá de realizar 
missões que consistem principalmente 
em não se perder ao procurar os 
locais onde estão as notas. 

Nestes locais, você deverá 
enfrentar e derrotar os capangas de 
Skeletor, onde o jogo modifica 
totalmente seu visual passando de um 
simples jogo de labirinto para outros, 
bastante diferentes. 



Hã idéias escondidas dentro destes 
jogos. Seria interessante se os autores 
tivessem conseguido uni-las ao jogo. 
Porém, isto não foi conseguido, o que 
faz do jogo Masters of the Universe 
(He-Man) outro daqueles joguinhos 
interessantes por apenas 5 minutos, 
onde os SPRITES são feios, as telas 
são monocromáticas e a trilha sonora 
se limita a apenas Plícs e Plocs. 

Mesmo assim, muitos usuários 
ainda poderão achar este jogo 



bastante divertido. 




AVALIAÇÃO 




EFEITOS VISUAIS: 


60% 


TRILHA SONORA: 


50% 


JOGABILIDADE: 


55% 


AVALIAÇÃO GERAL: 


60% 



OPINIÃO: QUEM SABE ( 
VOCÊ PODE 
ATÉ GOSTAR? 








Hicrosol 

Tecnologia 



Interface p/ 2 drives CDx-2 
80 Colunas VMx-80 
Prog. de EPROMS PRX-80 



PROMOÇOES !!! 

Drive completo para MSX 
Gabinete c/ fonte p/drive 
MSX-5.1/4" simples dupla 
Gabinete p/drive 3.1/2 M 

Diskettes „ ....OFERTA 

Jogos e Aplicativos p/MSX 






Comércio Repres . Ltda . 
CLRN 710 - C Loja 03 
BRASÍLIA - DF 



DESPACHAMOS P/ 
TODO BRASIL 
TEL (061)272-3494 
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Depois dele os outros vão ter que mudar . 



O Leopard é o primeiro 
Drive nacional de 3,5". 
A mesma tecnologia 
utilizada em 
sua fabricação, foi transferida 
para o Conjunto Leopard 
para MSX. 



Depois de tudo isso procure os 
nossos revendedores: 



Sio Paulos Audio Studio de Som - Amarosom * Brenno 
Rossi * Bruno Bíois * Cmótiea * Fotóptíce 1 Mundisom * 
MEC Eletrônica ■ Mesbla p Pró-Eletrónica * Mappin "Casa 
do MSX • File ri! * Santo*: Plenisom Equíp, de Som - Mes- 

51 a * Santo André: Shop Audio de Video * Ribeirão Pre- 
to; Mesbla - São José doa Campo*: * Mesbla ■ Campi- 
na*; Mesbla - Boio Horizonte; Sleiman Programas e 
Sistemas * Porto Alegre: Cambial ■ Casa dos Grava- 
dores * Aparelhos Musicais Mil Sons * Brenno Rossi - 
Blumenau; Som Maior * Joinville: Som Maior * Foto 
York * Jaraguá do Sul* Foto Loss* Curitiba: Brenno Ros- 
si - Londrina: Scarsom * lüe de Janeiro: Mesbla * Tale/ 
Rio - Brenno Rossi * Belém: Keuffer informática 




Características: 

• 500 Kb não formatados. 

• A mais moderna Interface Controladora para MSX 
do mercado. Trabalha com o clock de 16 Mz (Padrão 
Mundial para MSX), e controla 2 Drives de 3,5" ou 
51/4". 

• Fonte Externa, ou seja, seus problemas de 
aquecimento estão definitiva mente resolvidos. 

• Os Drives de 3,5" são usados hoje por todos os 
grandes fabricantes de computadores pessoais do mundo. 




TECHNOAHEAD MAGNÉTICOS LTDA 

Rua Visconde de Parnaíba, 2898 - fone (01 1J 264.5600 -SP 






M R. GRA D [ENTE ELETR ÚNICA 








CKQI HÜ 



////////// ////////// 
////////// ////////// 



HOTBIT. O MESMO 
DESEMPENHO, 

AGORA EM NOVA COR 



RETURN 
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É difícil aperfeiçoar o que jà era ora n- 
çodo. Mos o SHARP conseguiu; eia sim* 
piesmente mudou a cor do HOTBIT '* Ele 
agora é um microcomptifodGr muito mais 
bonito , com uma aparência que reveio to- 
do o seu desempenho. O que, aliás, con- 
tinua igual. O HOTBiT é o microcomputa- 



dor que faz o maior sucesso no estudo, no 
frobaího e no fazer. 

Ele tem uma ampla biblioteca de soft- 
wares e é totaimente modular, pois per- 
mite a incorporação de periféricos na me- 
dida de suas necessidades. O que quer 
dizer que você paga somente aquilo que 



usa, fazendo as expansões que quiser , 
Para isso, a SHARP criou a HOfBIT 
UNE - uma tinha de periféricos e acessó- 
rios para você crescer com o seu HO ffif 7. 

E por isso tudo que você preciso ver e 
conhecer de perto o H07BÍ7 da SHARP. 
Esse avanço você não pode perder. 




GRÁTIS 



* liVro "Como uiarseu WOTBfT 1 ' 

* 5 carfi/çJiüs de jogos 

* 5 programas, aplicativos 

Ff Oinflçla, Itm ç om* la um flpwitcfrr, 

Vá fida par tempo limitado. 



HWTBIT 

KIT 










